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Greift nach den Sternen ... 


Lange dachten wir, Hello Games haben sich mit No Man's Sky übernommen. Nach unserem Besuch 
müssen wir dieses Vorurteil jedoch überdenken — und streben nun selbst nach Hóherem! 


Passion, die; Substantiv, feminin; Begeisterung, Eifer, Hingabe, Opfer- hatte ein Proof-of-Concept-Video für seine Heimwerker-Sendung schon 
bereitschaft, (bildungssprachlich) Engagement, Enthusiasmus — so be- bei Arte eingereicht, wáhrend Chris sich ganz auf seine Karriere als 
schreibt der Duden das, was Hello-Games-Chef Sean Murray und seine Beauty-Bloggerin konzentrieren wollte. Als die Wirkung des Bierkastens 


Kolleginnen und Kollegen im Gesprách versprühen, wenn man mit ihnen jedoch nachließ, konzentrierten wir uns auf etwas, das wir (zumindest ein 
über ihr neues Baby No Man's Sky spricht. Sie haben etwas gewagt, fern- wenig) können: euch ein unterhaltsames Heft zu liefern, mit Artikeln zu 
ab jeder Kalkulation, ob es sich lohnt oder überhaupt móglich ist, und sie The Division, Ratchet & Clank, Dark Souls З, Far Cry: Primal u.v.m. ... 
haben damit — soweit wir das nach unserem zweistündigen Ausflug ins 

virtuelle All beurteilen kónnen — auch noch Erfolg. Viel Spaß mit dieser Ausgabe der play! wünschen 

Das hat uns selbst so sehr beeinflusst, dass auch wir kurzfristig mit ganz 

hohen Zielen kokettierten. Marco etwa hatte seine Bewerbungsunterla- 

gen als neuer Trainer von Juventus Turin schon fertig, damit das náchste 

Treffen mit den Bayern nicht áhnlich enttáuschend endet. Ben hingegen Sascha & das play^-Team 


Artikel-Quick-Finder - für die Ungeduldigen unter unseren Lesern! 
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Dies 
Großes Finale: Kampfzwelg Marco hat das heiß erwartete Rollenspiel durchgezockt m | 
verrät, ob Teil 3 ein würdiger Abschluss für die Trilogie der dunklen Seelen ist; 


а i " ү i 
Heiliger Gral oder Hype-Opfer? , Weder noch“, meint Peter. Warum der Titel oftmals 
über sein eigenes Potenzial stolpert, erfahrt ihr im ausführlichen Test Artikel. 


Ам Tom Clancy’s The Division 
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DVD-Inhalt 
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SEITE 1: SD (Labeiseite) | 
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Uncharted 4: A Thief's End 


SEITE 2: HD 


Wenn beim Abspielen der 


VORSCHAU DVD Probleme auftreten 
MAE 3 sollten, versucht es 
Ratchet & Clank erst auf einem anderen 
The Surge Gerät (PS3/PC) und/oder 
Vampyr schickt uns eine Mail an 
redaktionGplayvier.de! 
TEST 
EA Sports UFC 2 
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Aktuelles 


Meldungen, Nachrichten und Insider-Informationen aus der 
Welt der Spiele — gewürzt mit dem legendären play*-Humor. 


Playstation VR ab Oktober 


Paukenschlag auf der GDC: Playstation VR kostet nur halb so viel wie die Produkte der Konkurrenz 


Brille-ception: Unter der VR-Brille lassen sich 


Beschiss am Rande: Die zwingend benötigte PlayStation Camera ist im VRš 
Paket nicht enthalten. Wer sie nicht besitzt, muss zusätzlich 50 Euro löhnens 


aufgrund с der stufenlos verstellbaren 
Halterung des Geräts problemlos 
Augengläser tragen, 


HARDWARE | Als Scherz-Analyst 
Michael Pachter zwei Tage vor ei- 
ner angekündigten Sony-Präsenta- 
tion auf der GDC verlautbarte, dass 
Sony mit Details zu Playstation VR 
bestimmt noch bis zur E3 auf sich 
warten lassen würde, war klar: 
Jetzt platzt die Info-Bombe! Und 
tatsächlich, jetzt wissen wir (fast) 
alles: Sonys VR-Brille kommt über- 
raschenderweise erst im Oktober 


auf Amazon innerhalb | 
kürzester Zeit ausverkauft. 
Inzwischen ist das Gerät 
wieder erhältlichraber 
weiterhin heiß begehrt: 
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und wird dann für 399 Euro im La- 
den liegen. Neben der Brille selbst 
werden eine Prozessor-Einheit, ein 
Stereo-Kopfhörer sowie eine Hand- 
voll Kabel enthalten sein, die nicht 
so spannend sind, dass wir sie an 
dieser Stelle alle auflisten müssen. 
Die zwingend benötigte Playstation 
Camera wird hingegen nicht drin 
sein, ebenso wenig wie ein Duals- 
hock-4-Controller oder das opti- 


onal nutzbare Playstation Move. 
Allerdings veröffentlicht Sony zum 
Preis von 499 Euro ein Bundle, dem 
eine Kamera, zwei Move-Controller 
sowie das Spiel Playstation VR 
Worlds beiliegen werden. Das Paket 
ist bisher nur für die USA bestätigt, 
allerdings ist damit zu rechnen, 
dass Sony es auch in Europa anbie- 
ten wird. Damit Spieler auch was 
geboten bekommen, sollen noch 


2016 insgesamt 50 Spiele verfüg- 
bar sein, die VR voraussetzen oder 
zumindest unterstützen. Zudem 
kündigte Sony an, dass sich theore- 
tisch jeder PS4-Titel sowie Videos 
per VR erleben lassen. Hierbei wird 
das Gerät genutzt, um eine Art vir- 
tuellen Kinosaal zu simulieren. Ob 
diese Funktion auch für Kauffilme 
verfügbar sein wird, ist indessen 
noch nicht völlig klar. LS 


SPRACHAUSGABE 


„Kannst du mich bitte Cindy nennen?“ 
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Sascha zu Chris beim Dreh unserer DVD-Show. Ja, er ist ein sehr kranker Mann. 


Bunt, rasant, spaßig: Der Cartoon-artige MOBA-Shooter 
machte bei unserem Hands-on eine richtig gute Figur. 


Kurz vor Redaktionsschluss durften wir den Shoo- 
ter im kalifornischen Irvine auf der PS4 anzocken. 


MOBA-SHOOTER | Schnelle Ac- 
tion, schneller Spaß! Als eines der 
ersten Magazine durften wir im 
Blizzard-Hauptquartier stunden- 
lang die PS4-Version von Over- 
watch spielen. Bevor wir im bun- 
ten Action-Spektakel reihenweise 
Gegner vom Bildschirm pusteten, 
probierten wir zunáchst jeden der 
21 im Spiel enthaltenen Helden 
aus. Die in die Kategorien Offensiv, 
Defensiv, Tank und Unterstützung 
unterteilten Champions greifen auf 
jeweils eigene Fáhigkeiten, Stárken 
sowie Schwáchen zurück. Anders 
als in MOBAs kónnen wir die Hel- 
den im flotten Blizzard-Shooter 
wáhrend einer laufenden Partie 
nach Belieben wechseln. Das ist 
durchaus nótig, wenn das gegne- 
rische Team seine Taktik ändert 
und plótzlich nur mit Nahkámpfern 
agiert. Vorgesehen ist eine solche 
Spielweise aber nicht: Overwatch 
empfiehlt gemischte Sechser- 
Teams mit mindestens einem Hel- 
den jeder Klasse. Schnell stellte 
sich Soldier-76 als Favorit heraus. 
Dank Impulsgewehr, Sprint-Talent 
und heilendem Kraftfeld eignet 
sich der Soldat bestens für den 
Einstieg. Erfahrene Spieler sor- 
gen mit dem Raketenwerfer der 
Ägypterin Pharah für mächtiges 


www.playvier.de 


Chaos oder platzieren mit Tobjörn 
einen Geschützturm auf der Karte. 
Mercy hingegen heilt verwundete 
Kameraden auf dem Schlachtfeld. 
Die große Heldenvielfalt zählt zu 
den Stärken von Overwatch — je- 
der Champion spielt sich anders. 
Groß geschrieben wird vor allem 
das Teamplay: Wer nicht mit sei- 
nen Mitspielern kommuniziert und 
sich blind in die Gefechte stürzt, 
bekommt rasch eine auf die Zwölf 
und findet sich kurze Zeit später an 
einem Wiederbelebungspunkt wie- 
der. In der technisch bereits ein- 
wandfreien PS4-Version (60 Fps) 
spielten wir den Modus „Punkte- 
eroberung“, in dem zwei Teams um 
die Kontrolle der Karte kämpften. 
Das Ziel des angreifenden Teams 
ist es, wichtige Punkte auf der 
Karte zu erobern, während die Ver- 
teidiger dies verhindern müssen. 
Das macht nach einer kurzen Ein- 
gewöhnungsphase mächtig Spaß: 
Die Gefechte dauern keine zehn 
Minuten, die überschaubaren Kar- 
ten sorgen für Dauer-Action. Das 
Spielprinzip ist bewusst einfach 
gehalten, Power-ups gibt es nicht. 
Vor allem Fans von Arena-Shootern 
sollten Overwatch im Auge behal- 
ten. Die Veröffentlichung erfolgt 
am 24. Mai 2016. DM 


Entwicklerkonferenz 


Quo Vadis 2016 


Hier trifft sich die Elite! 


EVENT | Vom 18. bis 20. April fin- 
det in diesem Jahr zum zehnten 
Mal in Berlin die Entwicklerkon- 
ferenz Quo Vadis statt. Wie ge- 
wohnt als ein wichtiger Baustein 
der International Games Week, 
zu der jährlich mehr als 10.000 
Branchen-Insider pilgern. Auch 
für die diesjährige Quo Vadis 
konnte Veranstalter Aruba Events 
wieder interessante Gastspre- 


cher verpflichten, darunter Alex 
Hutchinson von Ubisoft Montre- 
al, Matt Firor von Zenimax Online 
Studios Berlin oder Paul Dalg 
von der USK. Behandelt wer- 
den bei der über 110 Vorträge 
umfassenden Veranstaltung mit 
mehr als 150 Sprechern Themen 
wie Gamedesign, Marketing, PR, 
Rechtliches, Programmierung 
und vieles mehr. 


D т 
F Jubiläum in der Hauptstadt: Die Entwicklerkonferenz Quo 


Vadis findet dieses Jahr vom 18. bis 20. 


April in Berlin statt. 


Evolution Studios 
geschlossen 


Der Driveclub-Entwickler schließt seine Pforten. 


BIZ | Wie Sony kurz vor Redakti- 
onsschluss bekanntgab, schließt 
der japanische Konzern mit so- 
fortiger Wirkung die Evolution 
Studios. Das britische Studio 
entwickelte in der PS2-Ära die 
WRC-Reihe und für die PS3 die 
beliebten Motorstorm-Spiele. Zu- 
letzt veröffentlichten sie das PS4- 
exklusive Driveclub, welches zum 
Release von vielerlei Problemen 
geplagt wurde. Wie es mit der Zu- 
kunft der Angestellten aussieht, 
ist noch nicht bekannt. CD 
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Dienstag, 25. Februar 


— Sascha weilt-bereits-in 


London (siehe unten), 
Chris muss beim Wort 


„Pariser" immer dumm 


Kichern und Lukas fürchtet 


—als Schnecke aufgrund Äer" — 


einheimischen Küche um 
sein Wohlbefinden. Bleiben 
nicht mehr viele Redakteure Co 


übrig, um nach Frankreich 
zu fliegen und sich dort das kommende Programm des Publishers Forss — — ~ i 
Home. Interactive anzusehen. Die Wahl Eat. letztendlich auf Max. Grats? 


—Domerstag, AD. Februar 


_&rst buter PSN-2 eu4 (siehe Magazin-TeiD, dann zwei Тозе No Mans Sky, doronter ему | 
exklusiver Besuch bei den Machern von Helo Games (siehe Cover-Story) - Sascha hat in 
— london једе Menge zu tun. So viel, dass er in Guilford fast am unscheinbaren Studiogebäude | 
gg mj vorbeigelaufen wäre. Dabei Salt das 
Б Studio zwischen der Werkstatt und dem 


In welcher deutschen Stadt könnte mon besser ein 
evieu-Event zu Hitman abhalten als in Hamburg? 
Nirgends? Schliesslich fangen bee. Wörter nieht nur 
mit H an, sondern beinhalten auch noch ein A los 

ууу kein Zusall sein Zusätzlich ist-natürich Ausserst 
praktisch, dass Publisher Square Zei sein Büro 
eberkals in der Hansestadt hat und dementsprechend 
unseren Relaktions-Stefan in den hohen Norden einlädt. 
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HABT IHR ABWECHSLUNG 


FÜR ACTION FANS? 


Klar: Mit Call of Duty für deine Konsole & PC - Spiel sie alle. 


| = El 
PS3 y € 19.99 
OF Xbox Опе » € 19.99 
; Xbox 360 9 € 19.99 
PC » € 17.99 
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~ Xbox One y> 
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PC 


Lassen Sie uns Freunde werden: 
f über 1,6 Mio. Fans 
über 111.000 Abonnenten 


м über 116.000 Follower М U s s TE C H N | K 
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Persönlich, maximal japanophil und garantiert play^-exklusiv: 
Hier serviert euch Viktor monatlich die volle Packung Japan! 


Der Trophäen-Sog 


Seit ihrer Einführung 2008 sorgen Playstation Tropháen immer wieder für 
Diskussionsstoff unter Gamern. Die einen kónnen so gar nichts mit den 
digitalen Pokalen anfangen, wieder andere jagen die Trophäen regelrecht. 
Ich weif noch, wie ich beim Kauf meiner PS3 damals nichts mit den Tro- 
pháen anfangen konnte, mich fragte: , Warum sollte man die bitte sam- 
meln? Was soll mir das bringen?" Tja, und dann erspielte ich mir meine 
erste Platin-Trophäe in Atelier Totori und kam anschließend irgendwie auf 
den Geschmack. Mir wurde klar, wenn Tropháen gut designt sind (und 
NUR dann), motivieren sie mich dazu, noch etwas mehr Zeit mit den Spie- 
len zu verbringen, die mir besonders viel Spaß bereiten. Aber auch nur, 
wenn sich der Aufwand für mich persönlich lohnt, ein Spiel zu „platinieren“. Nicht selten habe ich mein Vorhaben 
schon wegen einer einzigen, dämlichen Bronze-Trophäe abgebrochen (hallo 100 Federn in Assassin's Creed 2). 
Wie steht ihr denn so zu den Trophäen? Totale Zeitverschwendung oder eine tolle Beschäftigung über die eigent- 
lichen Spielinhalte hinaus? Schreibt mir doch! Und zum Schluss noch eine kleine Eilmeldung: Kurz vor Redakti- 
onsschluss wurde die EU-Veróffentlichung von Yakuza 0 für PS4 für Frühjahr 2017 angekündigt! Und alle so yay! 


Viel Spaß beim Schmókern wünscht euch euer Vil 


CEZA JD 


Remaster-Doppel im Anmarsch 


Valkyria Chronicles Remastered und Odin Sphere: Leifthrasir erscheinen schon bald. 


10 


DIVERSE I In Japan ist die PS4-Ver- 
sion von Valkyria Chronicles (im Bild) 
bereits im Februar erschienen, doch 
die Deutschland-Veröffentlichung 
lässt immerhin nicht lange auf sich 
warten. Am 17. Mai wird Valkyria Chro- 
nicles Remastered digital und als Euro- 
pa Edition auch physisch zu erwerben 
sein. Beim Kauf der physischen Edition 
erhaltet ihr zusätzlich zum Spiel ein 
32-seitiges Artbook sowie ein DIN-A3- 
Poster mit Motiven zu Squad 7 und der 
Antagonistin Selvaria Bles. Beide Fas- 
sungen enthalten außerdem sämtliche 
DLC-Inhalte, die für die Originalfas- 


sung erschienen sind. Im Gegensatz zur 
japanischen Verkaufsversion wird bei uns 
jedoch keine Demo zum neuen Valkyria: 
Azure Revolution enthalten sein — schließ- 
lich ist der Titel für den Westen noch nicht- 
mal bestätigt. Im Juni erscheint mit Odin 
Sphere: Leifthrasir die nächste Neuaufla- 
ge für PS4, PS3 und Vita bei uns — eben- 
falls digital und physisch. Hier erwartet 
euch sogar ein waschechtes Remake des 
PS2-Geheimtipps mit verbesserter Grafik 
und einigen neuen Spielinhalten. Unter 
anderem wird es einen „Xtra New Game“- 
Modus, die neue Hell-Schwierigkeitsstufe 
und einen Boss-Rush-Modus geben. 


DIE KOMPLETTE 
2)  OVA-COLLECTION 


War SO, 


Das erste 
Atelier für PS4 


Das neuste Alchemie-Rollenspiel 
hat endlich einen EU-Termin. 


ROLLENSPIEL I Am 10. Juni macht die Atelier-Reihe endlich 
auch bei uns in Europa ihren Sprung von der PS3 auf die PS4. 
Dann nämlich erscheint Atelier Sophie: The Alchemist of the 
Mysterious Book hierzulande und liefert den gewohnten Mix aus 
klassischem JRPG und umfangreichem Alchemie-Baukasten, 
mit dem ihr eure Items und Ausrüstung für das Abenteuer selbst 
herstellt. Eine Limited Edition gibt es übrigens für 74,99 Pfund 
im NISA Europe Store (www.store.nisaeurope.com) zu ergattern. 


I am Setsuma 


kommt im Sommer 


Ihr hättet gerne 16-/32-Bit-RPGs in 
neuer Optik? Square hat da was. 


ROLLENSPIEL I Erinnert ihr euch noch an die News aus Ausgabe 
08/15, dass Square Enix mit Tokyo RPG Studio ein Entwicklerhaus 
explizit für die Erstellung von traditionellen JRPGs gegründet hat 
und dieses an einem Projekt arbeitet? Nun, dieses Spiel wurde nun 
für eine Veröffentlichung bei uns bestätigt, hört auf den Namen 
Гат Setsuna und soll im Sommer 2016 digital für PS4 und PC 
erscheinen. Das Rollenspiel setzt auf ein von Chrono Trigger in- 
spiriertes Kampfsystem, ein winterliches Setting, eine klassische 
Heldenparty und eine Vogelperspektive. Good old stuff eben. 


; DOWNLOAD 7 


© KOSUKE FUJISHIMA © BANDAI NAMCO Entertainment Inc. © T O S Production Commitee 


WWW.KSMFILM.DE 


WWW.FACEBOOK.COM/KSMGMBH 


NIS America sorgt für Spiele-Nachschub 


Der japanische Hersteller bleibt seinen Tugenden treu und bringt frische Nischenspiele. 


[E52 5A OMS. 


тетт. B5 ¿2282 ELEM ofi 


Psycho-Pass: Mandatory Happiness E: 
т 


DIVERSE I Einmal im Jahr veran- 
staltet NIS America ein Presse- 
Event im  US-Headquarter, um 
dort neue Lokalisierungen für den 
Westen anzukündigen und Neu- 
igkeiten zu zuvor angekündigten 
NISA-Spielen zu liefern. Dieses 
Jahr war es Ende Februar soweit 
und natürlich nutze NISA diese Ge- 
legenheit wie gewohnt für frische 
Spiele-Ankündigungen. Los geht 
es mit dem Touhou-Project-Bullet- 
Hell-Shooter Genso Rondo für PS4, 
der digital im Sommer bei uns er- 
scheint. Darin enthalten sind unter 
anderem ein Story-Modus sowie 
kompetitive Mehrspieler-Modi. 


Im Herbst geht es weiter mit Psy- 
cho-Pass: Mandatory Happiness 
für PS4, Vita und PC. Die von 5pb. 
entwickelte Visual Novel basiert 
auf der (nebenbei bemerkt sehr gu- 
ten!) ersten Staffel der Anime-Serie 
Psycho-Pass und erweitert diese 
um Hintergrundgeschichten zu den 
aus der Serie bekannten Charakte- 
ren sowie komplett neuen Figuren. 
Ihr übernehmt entweder die Rolle 
der ruhigen Inspektorin Nadeshiko 
Kugatachi oder des heißblütigen 
Enforcers Takuma Tsurugi. Wie in 
den meisten Visual Novels werdet ihr 
auch in Mandatory Happiness regel- 
mäßig mit Situationen konfrontiert, 


in denen ihr Entscheidungen treffen 
müsst, die Konsequenzen nach sich 
ziehen. Abhángig von eurem Vorge- 
hen bleiben Fálle unter Umstánden 
ungelóst und ihr bekommt ein an- 
deres Ende zu Gesicht. 

Ende 2016 folgt dann das Sur- 
vival-Horror-Spiel Yomawari: Night 
Alone für Vita. Darin spielt ihr ein 
kleines Mädchen, das in der Dàmme- 
rung mit ihrem Hund Poro spazieren 
geht, wegen eines Unfalls jedoch von 
ihm getrennt wird und nach Hause 
zurückkehren muss. Dort angekom- 
men, macht sich ihre Schwester 
auf die Suche nach Poro. Nachdem 
diese aber auch lange nicht zurück- 


kehrt, obliegt es euch, wieder in die 
Stadt auszuziehen und mit einer 
Taschenlampe bewaffnet die beiden 
selbst zu finden. Doch als das Mäd- 
chen das Haus verlässt, wird sie von 
Gespenstern heimgesucht. Da ihr 
euch nicht direkt gegen die Geister 
wehren könnt, gilt es, sich geschickt 
zu verstecken, die Fieslinge zu um- 
gehen oder sie auszutricksen. 

Zum Schluss der Präsentation 
deutete NISA eine Lokalisierung von 
Criminal Girls 2 an, das im Novem- 
ber 2015 für Vita in Japan erschien. 
Eine offizielle Ankündigung ist wohl 


nur eine Frage | 
der Zeit. PN f 
4 2^ Ca S 


Zero Time Dilemma 


Schon im Sommer kommt der nächste Zero Escape-Teil zu uns! 


VISUAL NOVEL ADVENTURE I Mit 
999 — 9 Hours, 9 Persons, 9 Doors 
für Nintendo DS und Virtue's Last 
Reward für Vita und Nintendo 3DS 
hat Spike Chunsoft eine packende 
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Mythery-Thriller-Reihe geschaffen, 
die zwar nie Verkaufsrekorde bre- 
chen konnte, bei Fans von Visual 
Novels aber schnell zu einem Kult- 
status kam. Mit Zero Time Dilemma 


kommt am 28. Juni nun der 


dritte Teil für Vita und Ninten- Cd у; 


do 305 und im Rahmen der ^ 
GDC plauderten die Entwickler | 
nun einige Details zum dritten ` 


Killer-Thriller aus. Chronologisch | 
ist Zero Time Dilemma genau \ 


zwischen den zwei anderen Tei- 
len der Reihe eingebettet und soll 


bisher aber nicht näher datiert. 
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viele offene Fragen beantworten. Seri- 
enfans können sich außerdem auf ein Wie- 
dersehen mit bisher bekannten Charakteren 
freuen; unter anderem mit dabei sind etwa 
Sigma und Phi aus Virtue’s Last Reward. 
Statt mit ellenlangen Textpassagen soll die 
Story diesmal übrigens mit Zwischense- 
quenzen vermittelt werden. Ein PC-Re- 
lease über Steam ist auch angedacht, 


| 


FANTASY/ACTION I Wenn es eines 
gibt, das Dante noch lieber mag, 
als Pizza zu futtern und den lieben 
langen Tag auf der faulen Haut zu 
liegen, dann ist das die Jagd nach 
Dàmonen. Und genau darum dreht 
sich natürlich auch alles in der 
Anime-Umsetzung von Devil May 
Cry, die ursprünglich schon 2007 
vom erfolgreichen Animationsstu- 
dio Madhouse produziert und nun 
für Blu-ray in HD neu aufgelegt wur- 
de. Inhaltlich ist die zwölf Episoden 
umfassende Serie zwischen Devil 
May Cry und Devil May Cry 4 ange- 
siedelt, die Ereignisse stehen dabei 
aber nicht in direktem Zusammen- 
hang mit der Handlung in den Spie- 
len. Im Anime führt Dante gewohnt 
sein Dämonenjäger-Büro Devil May 
Cry und hangelt sich von einem un- 
dankbaren Auftrag zum nächsten. 
Doch statt für die Aufträge ordent- 
lich Knete einzustreichen, häufen 
sich Dantes Schulden nur stetig, 
da immer irgendwas schief geht. Zu 
Beginn der Serie etwa erhält Dante 
den Auftrag, das Waisenmädchen 
Patty Lowell zu beschützen, das an- 
geblich eine enorme Erbschaft an- 
treten soll. Doch wie so oft läuft der 
Auftrag nicht ganz nach Plan und 
der eigenbrötlerische Dämonenjä- 
ger hat den blonden Sturkopf an- 
schließend am Hals — ob er nun will 
oder nicht. Während Dante also wie 
üblich faulenzt, versucht Patty das 
Devil May Cry auf Vordermann zu 
bringen und legt sich dabei ständig 


Auch im Anime ist Dante eine verdammt coole Socke und nie 
um einen Kampf gegen Dämonen verlegen! 
PREIS 

Ca. 45 Euro 
SPRACHEN/UNTERTITEL 

CH 
LAUFZEIT 
282 Min. 


Harter Knochen: Als Dämonenjäger macht Dante niemand etwas vor. Selbst 


mit dem Pizza-süchtigen Draufgän- 
ger an, was regelmäßig in witzigen 
Szenen resultiert. 


Nicht nur für DMC-Fans 

Die meisten Episoden stehen für 
sich, im Verlauf der Serie wird je- 
doch hier und da ein Hauptplot ins 
Rollen gebracht, der im letzten Vier- 
tel dann so richtig in Fahrt kommt. 
In den Actionszenen wird Dante mit 
seinen beiden Ballermännern Ebo- 
ny und Ivory sowie seinem treuen 
Schwert Rebellion richtig stylisch in 
Szene gesetzt, allerdings geschehen 
die eigentlichen Kampfhandlungen 
meist abseits des Bildes. Mit ker- 
nigen Sprüchen und teils grandi- 
osen Einzeilern geizt Dante in der 
Anime-Serie dafür nicht und einige 
Gastauftritte von Trish und Lady 
sind ebenfalls mit dabei — Fans der 
Videospiele fühlen sich also schnell 
daheim. Unabhángig davon funk- 
tioniert die Anime-Umsetzung von 
Capcoms Actionspaß dank der in 
sich geschlossenen Handlung und 
der gut inszenierten Charaktere aber 
auch für sich genommen sehr gut. In 
Sachen Bonus-Material befinden 
sich auf den Discs ein Interview mit 
Dantes japanischem Original-Spre- 
cher Toshiyuki Morikawa, verschie- 
dene Trailer sowie eine textfreie Fas- 
sung des Intros und des Abspanns. 


É... Typ: Dante wird immerzu in stylischen Posen in Szene gesetzt, toll 
ausgearbeitete Action-Sequenzen solltet ihr in Devil May Cry aber nicht erwarten. 


N Z УУ 

Zocker: In der Anime-Serie zàhlen alle Sorten! von Glückspiel und Wetten 

zu Dantes schlechten Angewohnten — zumal ë! er grundsätzlich verliert t 4 
Pp 


13 


KUNST I Je weiter Videospiele in die Mitte 
der Gesellschaft vordringen, desto mehr Mög- 
lichkeiten gibt es, die eigene Begeisterung für 
ebendiese zur Schau zu stellen. Doch es müs- 
sen nicht immer nur Gaming-Shirts, Collector’s 
Editions, Sammelfiguren oder Merchandise 
sein. Warum nicht mal ein hochwertiges, auf 
Wunsch gerahmtes Kunstwerk aus bekannten 
Spielen wie Mass Effect, Okami, Journey, The 
Last of Us, Destiny, Bloodborne, Street Fighter 
oder Jet Set Radio für das Zocker-Zimmer? 
Doch woher bekommt man die? Die nieder- 
ländischen Kunsthändler von Cook & Becker 
(www.candb.com) haben sich auf moderne 
digitale Kunst spezialisiert, wobei sie ihren 


= =. — 


Hochwertige, limitierte - 
Artwork-Drucke von Cook & Becker 


Ihr sucht nach Videospiel-Kunst für euer Gamer-Domizil? Dann passt mal auf! 


Schwerpunkt auf Kunst aus Videospielen set- 
zen. Wir reden hier allerdings nicht bloß von 
aufgemotzten Postern oder Ähnlichem, die 
bei C&B erhältlichen Fine Art Prints sind von 
höchster Qualität und schlagen preislich ent- 
sprechend zu Buche. Das „Fellow Traveler“ Art 
(siehe Abbildung unten) von Thatgamecompa- 
ny zu Journey kostet bei einer Höhe von 39 cm 
und einer Breite von 70 cm beispielweise 135 
Euro plus Versandkosten. Um die bestmögliche 
Qualität gewährleisten zu können, wird jedes 
Kunstwerk in Absprache mit dem Original- 
künstler ideal für den Druck farblich nachbe- 
arbeitet und man setzt bei C&B auf moderne 
Druckverfahren und hochwertige Materialien. 
Jedes der Kunstwerke ist zudem streng limi- 
tiert (meist auf eine Stückzahl zwischen 50 und 
200 Exemplare), handnummeriert und kommt 


mit einem Echtheitszertifikat, das sowohl vom 
C&B-Drucker als auch vom Originalkünstler 
signiert wird. Auf Wunsch werden die Drucke 
wahlweise hinter Acrylglas gerahmt oder mit 
einem speziellen Verfahren behandelt, bei 
dem der Druck mittels Diasec-Gel direkt mit 
dem Acrylglas auf einer Dibond-Platte verleimt 
wird. Dadurch besitzen die Kunstwerke Muse- 
umsqualitát und sind optimal geschützt, doch 
der Preis ist dann etwa drei Mal so hoch wie 
für den Druck an sich und auch die Versand- 
kosten steigen deutlich. Wenn ihr ein richtig 
schmuckes Premium-Geschenk für eure(n) 
Liebste(n) sucht oder ein Sammler von hoch- 
wertiger Kunst zu euren Lieblingsspielen seid, 
lohnt sich ein Blick auf die Webseite von Cook 
& Becker auf 

jeden Fall. 
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Alice im Wunderland - Der Manga 


So habt ihr den Trip ins Wunderland sicher noch nicht erlebt. 


Werdet Fan auf: 


facebook.de/vikinjapan 


8. 


FANTASY I Lange hat es gedau- 
ert, doch nun möchte ich euch mal 
wieder einen Manga vorstellen — 
und dafür habe ich mir diesmal et- 
was Spezielles ausgesucht. Lewis 


Ao mur msn 


H 
| 


Carrols Roman Alice im Wunder- 
land diente nicht nur als Vorlage für 
mehrere Filme und einige Video- 
spiele, auch Mangaka haben sich 
schon an Umsetzungen versucht. 

Diese Adaption der Mangakünst- 


7| lerin Sakura Kinoshita erzählt 


l 


das Abenteuer der jungen Alice 
auf knapp 60 kolorierten Sei- 
ten, aufgeteilt in neun Kapitel. 
Kinoshita bleibt der Vorlage in- 
haltlich größtenteils treu, euch 
erwarten also die bekannten 
Figuren und Schauplätze. Ihre 
eigenen Akzente setzt Kino- 
shita jedoch in puncto Text 
und Bild. So wechselt Alices 
Gestaltung etwa in jedem 
Kapitel, angefangen bei ih- 
rer Haar- und Augenfarbe 

bis hin zu ihrer Kleidung. 


Der ins Deutsche 
übersetzte Text 
wirft den altmo- 
dischen Stil von 
Carrols Roman 
über Bord und 
setzt auf lockere, 
schräge Dialoge und 
einen Wortschatz, wie 

man ihn von deutschen Mangas ge- 
wohnt ist. In dem Hardcover-Manga 
sind zudem ein Making-of mit Skiz- 
zen und Anmerkungen der Künst- 
lerin sowie ein Nachwort enthalten. 
Insgesamt ist Alice im Wunderland 
— Der Manga eine angenehm lo- 
ckere, schön verrückte und schick 
aufgemachte Adaption des weltbe- 
rühmten Buches, die mir beim Le- 
sen erfolgreich das ein oder andere 
Grinsen entlockt hat. 


PREIS 
Ca. 14 Euro 


Ihr habt Fragen, Anregungen oder Kritik zu Vik in 
Japan? Oder ihr wollt einfach mal mit mir über ja- 
panische (Rollen-)Spiele und sonstigen japanbe- 


für euch, sondern auch mit euch stattfinden. Und zwar 
genau hier, in der Community Area. Doch um die mit 
Leben zu füllen, ist eure Beteiligung notwendig! Eure 
coolsten Zuschriften landen dann in diesem Bereich. 
AuBerdem erwarten euch in dieser Rubrik gelegentlich 
Gewinnspiele, Community-Aktionen und noch mehr. 


zogenen Nerdkram diskutieren? Dann schreibt 
mir doch! Meine Kontaktdaten findet ihr direkt 
unter diesen Zeilen. Vik in Japan soll nämlich nicht nur 


Gewinnspiel: Devil Мау Cry — Komplettbox 


Hat meine Vorstellung des Devil May Cry-Anime vor zwei Seiten in Anime World euer 
Interesse geweckt? Sehr gut! Denn mit etwas Glück kann dieser schon bald euch 
gehóren. In Zusammenarbeit mit Universum Film verlose ich drei Exemplare der frisch 
veróffentlichten Blu-ray-Komplettbox des Devil May Cry-Anime! Um am Gewinnspiel 
teilzunehmen, müsst ihr mir lediglich per Mail, Postkarte, Brief etc. die korrekte Antwort 
auf folgende dámonisch schwere Frage geben: 


Wie heifit der Held in Devil May Cry? 
Viel Glück! Teilnahmeschluss: 19. April 2016 


Teilnahmeberechtigt sind alle play'-Leser mit Ausnahme der Mitarbeiter der Sponsoren und der COMPUTEC MEDIA GmbH. Der Rechtsweg ist ausgeschlossen. 
Preise können nicht bar ausgezahlt werden. Der Teilnehmer erklärt sich damit einverstanden, dass im Gewinnfall sein Name abgedruckt wird. 


Tante ) Kante Dante 
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Expeditionen ins Tierreich: Die gesamte Fauna wird prozedural s ) 
generiert. Wer eine Art entdeckt, darf sie sogar benennen. А 


No Mans Sky 


Lang genug spekuliert: Zu Gast bei Sony durften wir erstmals eine spielbare PS4- 
Version zocken — und kamen mit vielen Antworten, aber auch genug Fragen zurück. 


ACTION-ADVENTURE | Seit 
der Ankündigung von No Man’s 
Sky, damals bei den Video Game 
Awards 2013, schwanken sowohl 
Fans als auch Fachpresse zwi- 
schen Vorfreude und Skepsis, zwi- 
schen „Das könnte richtig gut wer- 
den“ und „Das kriegen die niemals 
so hin“. Schließlich zeichneten die 

ritischen Entwickler Hello Games 


Händler und Piraten, sondern mitunter auf ganze Flotten wie hier. 


16 | 05.2016 | play* 


bisher nur für die beiden Joe Dan- 
ger-Titel verantwortlich — und die 
sind, bei allem Respekt vor der 
Qualität, eben weitaus überschau- 
barere, kleinere Spiele. Logisch 
also, dass wir es uns nicht entge- 
hen ließen, auf Einladung von Sony 
die PS4-Version in London anzu- 
spielen und die Entwickler mit Fra- 
gen zu löchern. 


p 


md ES 7 
Eingeschifft: Im Weltraum trefft ihr nicht nur auf einzelne — — + 


* $46 > 


Aller Anfang ist frostig 

Unsere Reise beginnt auf dem ei- 
sigen Planeten Balari V. Wie alles 
im Universum von No Man's Sky 
ist auch Balari prozedural gene- 
riert. HeiBt: Statt jeden einzelnen 
Himmelskórper, jedes Schiff, jede 
Raumstation und die Bewohner all- 
dessen von Hand zu modellieren, 
werden die Inhalte von No Man's 


Z ie 


d e ЖМ Щу 


Sky auf Basis diverser mathemati- 
scher Algorithmen erstellt. Der Vor- 
teil dieser Automatik-Handhabung: 
Die Planetenvielfalt und ihre Flo- 
ra und Fauna, ja sogar die Techno- 
logie der Aliens ist beinahe endlos. 
Schätzungen der Entwickler zufol- 
ge umfasst das Universum im fina- 
len Spiel rund 18 Quintillionen Pla- 
neten — das ist eine 18 mit ebenso 


4 Walker, No Man's Ranger: Die Sentinels verfügen nicht nur über Drohnen, - 
sondern auch über Raumschiffe und Kampfläufer. Nerviges Blechvolk! 


pon 


www.playvier.de 


Alle Bilder: Hello Games 


; Silicate 


Flora 


Мег 5 klaubt, wird selig: Pflanzen, Mineralien und. dergleichen lassen sich abbauen und für das ‚Crafting meat 
Allerdings lassen sich erlegte Gegner aktuell noch nicht plündern/häuten oder r dergleichen = geplant ist dies. aber 


vielen Nullen (zumindest im Engli- 
schen). Oder wie es die Macher aus- 
drücken: , Bevor alle Planeten in No 
Man's Sky erforscht sind, hat die 
reale Sonne die Erde geschluckt." 
Große Worte, denen auf dem An- 
spiel-Event aber (logischerweise) 
noch keine Taten folgten. Denn: 
Das auf dem Event anspielbare Son- 
nensystem war natürlich ein eigens 
zusammengestópselter, begrenz- 
ter Bereich und nicht etwa Teil der 
kompletten Spielwelt. Ergo konnten 
wir weder die Online-Features aus- 
probieren noch andere Sternensys- 
teme und deren Planeten besuchen. 

Genug zu entdecken gab es 
trotzdem: Wie bereits erwáhnt, 
geht es auf unserem Startplaneten 
Balari V eher eisig zu. Temperatu- 


ren um die -200 Grad Celsius zeh- 
ren am Thermal-Schutz unseres 
Raumanzugs. Hier kommt — ers- 
te Überraschung — eine gehórige 
Portion Survival-Action ins Spiel. 
Denn wenn sich die Energie unse- 
res Anzugs gen null neigt, nehmen 
wir auf Planeten mit extremen Be- 
dingungen kontinuierlich Schaden. 
Und dabei ist es relativ unerheb- 
lich, ob wir uns in enormer Kálte, 
Hitze oder in toxischen Umgebun- 
gen bewegen. Davon konnten wir 
uns auch gleich in unserem Start- 
system überzeugen, denn neben 
einem Wald-, einem Insel- und dem 
bereits erwáhnten Eisplaneten spa- 
zierten wir spáter auch noch über 
eine Wüstenwelt und einen Him- 
melskórper mit giftiger Atmosphä- 


Stein gehabt: An Monolithen wie diesen erlernt ihr Alien-Sprachen, was euch in den 
| Dialogen zugutekommt. Die Wortschätze werden ebenso generiert wie der Rest. 


www.playvier.de 
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re. Umgehen können wir den un- 
weigerlichen Exitus nur, indem wir 
den Planeten per Schiff verlassen 
oder uns irgendwo ins Innere flüch- 
ten. Sind gerade keine Raumschiffe 
oder Basen diverser Alien-Rassen 
(dazu später mehr) in der Nähe, 
bieten auch natürliche und künst- 
lich erschaffene Höhlen Schutz. 
Oder anders ausgedrückt: Wenn 
kein rettender Unterschlupf zu fin- 
den ist, müsst ihr euch selbst einen 
graben. Zu diesem Zweck lässt sich 
eure Waffe mit einem entsprechen- 
den Upgrade ausrüsten. 
Überhaupt spielt das Crafting 
eine weitaus größere Rolle als bisher 
angenommen. Nur wer fleißig Pflan- 
zen, Kristalle und dergleichen hams- 
tert, kommt im Universum von No 


Frei parken: Wer an Lande-Pods hält, findet sein Schiff leichter und notfalls könnt 


Man's Sky voran. Ihr wollt euren An- 
zug upgraden, damit ihr länger un- 
ter Wasser bleiben oder auf unwirt- 
lichen Planeten überleben könnt? 
Crafting! Ihr möchtet euer Raum- 
schiff aufrüsten oder ummodellie- 
ren? Crafting! Eure Waffe soll mehr 
Wums oder irgendeine Spezialfunk- 
tion haben? Crafting! Selbst Sprit für 
euren Raumgleiter (alles oberhalb 
des normalen Antriebs verbraucht 
Treibstoff) oder das Herbeirufen 
eures Fluggefáhrts an einer Lande- 
basis kostet Ressourcen. Dement- 
sprechend verbringt ihr auch einen 
Gutteil eurer Zeit mit dem Sammeln 
von Materialien, sei es auf der Pla- 
netenoberfläche oder im Weltall, wo 
ihr diverse Himmelskórper zerbal- 


lert und die übrig Um 


ihr es gar hierherrufen. Auf kalten Planeten könnt ihr euch im Gebäude aufwàrmen! 
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neralien eintütet. Aktuell ist es al- 
lerdings noch nicht möglich, auch 
erlegte Gegner in Ressourcen um- 
zuwandeln, etwa Felle oder Schup- 
pen getöteter Tiere und mechani- 
sche Teile von zerstörten Robotern. 
Auf Nachfrage erklärte uns aber ei- 
ner der Entwickler, dass ein solches 
System auf jeden Fall noch imple- 
mentiert werden soll. 

Wer hingegen so gar keine Lust 
auf den Job als Sammler hat, be- 
tätigt sich als Jäger: Zwischen be- 
wohnten Planeten und Raumsta- 
tionen herrscht ein reger Handel, 
Weltraumfrachter verschiffen Waren 
quer durch die Galaxis. Wer von ei- 
nem Planeten mit klarer Sicht gen 
Himmel schaut, kann die Handels- 


frachter und ihre Routen sogar se- 
hen. Und wo Handel betrieben wird, 
gibt es meist auch Piraten. Entwe- 
der werdet ihr also selbst zu einem 
Freibeuter und raubt Handelsschif- 
fe aus — was mit deutlich mehr Res- 
sourcen belohnt wird, aber auch 
entsprechend gefährlich ist. Oder ihr 
pulverisiert Piratenschiffe, die euch 
über den Weg fliegen, und sammelt 
so auch ein paar Crafting-Materia- 
lien. Und zu guter Letzt dürft ihr in 
den besagten Weltraumstationen 
auch noch Handel betreiben — wie 
die Entwickler betonten, gilt es da- 
bei, auch Angebot und Nachfrage in 
verschiedenen Systemen zu beach- 
ten. Ob das Ganze aber Wirtschafts- 
simulationsausmaße wie in anderen 


ANULAMI TERMINUS 


DISTANCE. ` 
.S*LIGHT YEARS 


Greif nach den Sternen: Das virtuelle Weltall ist laut Entwickler so groß, dass die 
reale Sonne die Erde schluckt, bevor es komplett erforscht ist. Markige Worte! 


Sci-Fi-Vertretern annimmt, lásst sich 
aktuell noch nicht sagen. 


Forscherdrang 

Noch weitaus mehr Zeit als mit dem 
Horten von Materialien werdet ihr al- 
lerdings mit dem Erforschen der un- 
záhligen Sonnensysteme und Pla- 
neten verbringen. Denn dazu gibt 
es gleich mehrere Motivationsfakto- 
ren. Zum einen wáre da natürlich der 
Forscherdrang selbst. Vielen Spie- 
lern wird es genügen, eine fast nicht 
mehr greifbare Zahl an Himmelskór- 
pern, die wahrscheinlich nie zuvor 
ein anderer Spieler besucht hat, bis 
in den letzten Winkel zu erforschen. 
SchlieBlich kónnt ihr nie wissen, was 
euch auf dem náchsten Planeten 


oder im nächsten System erwartet. 
Giftige Atmospháren? Von Dinosau- 
riern bevólkerte Dschungel-Land- 
schaften? Oder gar ein fremdes Volk 
in exotisch anmutenden Stádten? 
Dabei lohnt es sich vor allem, 
sich langsam, aber sicher zum Zen- 
trum des Universums vorzuarbeiten. 
Zwar halten sich die Entwickler nach 
wie vor mit genaueren Infos zurück, 
was uns dort erwartet, aber zumin- 
dest verriet man uns, dass auch der 
Weg bereits genug Ansporn bietet. 
Je náher ihr dem Zentrum kommt, 
desto schwieriger wird das Überle- 
ben, desto záher werden die Geg- 
ner. Gleichzeitig findet ihr auch wert- 
vollere Materialien, verdient somit 
mehr Geld und kónnt bessere Up- 


Be Ë е 
Piratentilgung: Wer keine Lust auf friedliches Erforschen hat, kann 


auch Handelsschiffe angreifen ZI = ungefährlich ist das aber nicht. 


LANA Neben allerlei (is das in nn eure Größe hat, trefft ihr auch 
auf hochhaushohe Ungetüme wie diesen Dinosaurier mit seltsamem Kopf. 


Zu Gast bei Sony & Hello Games 


Gleich zu zwei Events lud uns Sony Ende Februar in die englische Metropole ein — der für euch ungleich interessantere dürfte natürlich No Man's Sky sein. 


Der Millbank Tower in Westminster bietet dank seiner Lage direkt an der Themse einen wun- PSN-Veröffentlichungen an (mehr dazu im Magazin-Teil). Und am Folgetag traten wir sogar 
derbaren Ausblick über London. Vor allem von der Sky Bar im 29. Stock sind die Sterne fast noch die Reise ins eher beschauliche Guildford an, wo wir das Hello-Games-Studio besuchten, 
zum Greifen nahe — welch ein passender Ort, um das Weltall-Abenteuer No Man's Sky zu prä- mit den Entwicklern plauderten und noch einmal ganz in Ruhe ein weiteres Stündchen mit No 
sentieren. Am Vortag allerdings schauten wir uns erst noch einmal eine Auswahl kommender Man’s Sky verbrachten. Sehr sympathisch: Die Hello-Games-Leute haben eine Studio-Katze. 
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Prozedural generiert — so viel vorweg - heißt nicht zufällig generiert. Viel mehr basieren die erstell- 
ten Welten, Tiere, Gebäude, Schiffe und Pflanzen auf diversen mathematischen (und den Rahmen 
dieses Kastens sprengenden) Grundsätzen. Somit wird sichergestellt, dass alles in einem realisti- 
schen Rahmen bleibt und erst zum Zentrum des Universums hin nach und nach abgedrehter wird. 
Durch die vielen zugrunde liegenden Parameter ist die Zahl der unterschiedlichen Tiere, Bäume etc. 


Prozedural - was ist das eigentlich”? 


Bei unserem Studiobesuch sprachen wir nicht nur mit Sean Murray, sondern ließen uns auch von Sound- und Grafik-Designern die Technik erklären. 


beinahe ebenso unendlich wie die Vielfalt der Planeten. Mehr noch: Sogar der Sound basiert auf 
der Prozedural-Technik. Passend zu den physischen Attributen der Lebewesen etwa generiert das 
Spiel einen passenden Laut, zur Landschaft die passenden Effekte. Auch die Hintergrundmusik be- 
steht nicht aus klassischen Musikstücken, sondern aus einem einzigen, sich ständig verändernden 
Ambient-Thema, das sich der Umgebung und dem Geschehen dynamisch anpasst. 


4 H ñ 


grades craften beziehungsweise 
kaufen. Witzig: Auch die Spielwelt 
an sich soll immer abgedrehter wer- 
den. Denn alle generierten Inhalte 
werden in der Nàhe des Zentrums 
immer abstruser. Die Formen von 
Gebäuden werden seltsamer, die 
Landschaften surrealer und die Le- 
bensformen exotischer — nach und 
nach werden gar die physikalischen 
Gesetze außer Kraft gesetzt. Als Bei- 
spiel nannten die Entwickler einen 
haften Saurier, der sich wo- 


k ZA 


möglich abrupt und abgehackt wie 
eine Spinne bewegt. 

Ein weiterer Anreiz: Jeden un- 
terwegs entdeckten Planeten, je- 
des erstmals eingescannte Lebewe- 
sen dürft ihr selbst benennen. Dazu 
müsst ihr euch natürlich mit den 
Online-Servern verbinden und eure 
Forschungsergebnisse in den soge- 
nannten Atlas hochladen. Das ist al- 
lerdings kein Muss: Wer mag, kann 
No Man's Sky auch gänzlich offline 
erleben, wird dann aber eben nicht 
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I 
Laser-Zirkel: Wer auf den Planeten zu viel Unruhe stiftet, ruft die Sentinels auf 
den Plan — was genau dahintersteckt, wollen die Entwickler noch nicht verraten. 
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den gerade entdeckten Riesen- 
hamster Frank der Allgemeinheit be- 
kannt machen dürfen. Wer übrigens 
befürchtet, irgendwann über den 
Dödelfanten zu stolpern, kann aufat- 
men: Ein Profanity-Filter soll solche 
Auswüchse verhindern. 

Ebenfalls nicht zu vernachlässi- 
gen: Zusätzlich zur erhöhten Qua- 
lität in Zentrumsnähe stoßen auf- 
merksame Erforscher natürlich auch 
auf den Außenwelten auf mehr und 
vor allem seltenere Ressourcen, auf 


Blaupausen für bessere Ausrüstung 
oder gar auf Technologie-Artefakte, 
die ihr direkt verwenden könnt. Bei 
unserer Anspielsession entdeckten 
wir beispielsweise auf dem zweiten 
Planeten - ein tropisches Inselpara- 
dies mit vielen kleinen Eilanden und 
jeder Menge Ozean — eine Unter- 
wasserhöhle, in der sich große Kris- 
tallvorkommen befanden. Jackpot! 
Ein weiterer Vorteil solcher versteck- 
ten Materialien: Ihr werdet beim Ab- 
bau nicht von den sogenannten Sen- 
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те Das Dreieck am Himmel ist eine Raumstation, die Striche sind ' 
А andelsrouten. Wer will, fliegt ohne Ladezeiten zur Station und weiter zum Planeten! 
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Abwrack-Prämie: Ihr selbst könnt euer Schiff nicht auf einen Planeten crashen. Die 
NPCs allerdings scheinbar schon vielleicht findet ihr ja Artefakte im Schrotthaufern 


tinels gestórt. Auf jedem Planeten 
trefft ihr námlich auf Drohnen oder 
gar Kampfläufer dieser mysteriösen 
Fraktion. Was es damit auf sich hat, 
wollten die Entwickler noch nicht 
verraten, es scheint aber eine größe- 
re Handlung im Hintergrund zu ge- 
ben, von der wir bisher noch nichts 
wissen. Was aber bereits nach un- 
serem Probeausflug klar ist: Die 
Sentinels mögen es gar nicht, wenn 
wir Raubbau an den Planeten be- 
treiben. Wer es mit dem Sammeln 
übertreibt oder sonst wie für Unru- 
he sorgt, ruft die mechanische Secu- 
rity auf den Plan. Es gibt sogar wie in 
GTA 5 fünf verschiedene Fahndungs- 
stufen, die euch signalisieren, wie 
unbeliebt ihr bei den örtlichen Sen- 
tinels seid. Wer allerdings fröhlich in 
einer Unterwasserhöhle nach Mine- 
ralien buddelt, macht logischerwei- 
se auch keine fliegenden Drohnen 
auf sich aufmerksam. 

Dritter, nicht unwichtiger As- 
pekt der Exploration: In vielen Son- 
nensystemen trefft ihr auf eine von 


mehreren Alien-Rassen. Dann stol- 
pert ihr über Stationen und größe- 
re Siedlungen, oft aber auch nur 
kleinere Außenposten, die der For- 
schung oder dem Handel dienen. 
Und mit allen Rassen könnt ihr an- 
fangs kaum kommunizieren, da ihr 
die Sprache nicht sprecht. Die lernt 
ihr nur durch den Kontakt mit den 
entsprechenden NPCs oder durch 
das Auffinden und Aktivieren mys- 
tischer Monumente. Vernachlässi- 
gen solltet ihr diesen Aspekt auch 
keinesfalls, denn die Interaktion mit 
den Aliens hat viele Vorteile, etwa 
wenn sie euch mit Scan-Unterlagen 
für den Planeten oder mit neuer Aus- 
rüstung versorgen. 


Wer sich verliert, verliert nicht 

Welches Fazit lässt sich nun also 
aus unserem knapp zweistündigen 
Ausflug in das No Man’s Sky-Uni- 
versum ziehen? Vor allem, dass Hel- 
lo Games hier ein Spiel erschafft, 
in dem man sich verlieren kann. 
Und das meinen wir durchaus auch 
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Konvoi: In manchen Systemen herrscht reger Weltraumverkehr. Eine solche" y 
Handelsflotte samt Begleitschutz anzugreifen ist da wohl eine blöde Idee u 
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Robo- 0-Cops: 


Die P Planeten sind riesig und oft oft auch gut 
bewacht, "Sodass ihr nicht munter Raubbau betreiben könnt: 


wörtlich: Eine Minimap gibt es nicht, 
eine Übersichtskarte ebenso wenig. 
Zur Orientierung dienen euch nur 
ein Scan-Modus, der euch die Po- 
sition eures Schiffes und etwaige 
Points of Interest anzeigt, und ein 
paar Ferngläser. Aber auch im über- 
tragenen Sinne ist es leicht, sich in 
No Man’s Sky zu verlieren. Wenn 
man erst einmal anfängt, Planeten 
zu erkunden, Sonnensysteme ab- 
zufliegen und seine komplette Aus- 
rüstung mithilfe des scheinbar sehr 
umfangreichen Crafting-Systems 
zu verbessern, dann vergeht die 
Zeit wie im sprichwörtlichen Flug. 
Im Moment fällt es uns noch schwer 
einzuschätzen, inwiefern der dann 
doch recht gemächliche Mix aus 
Exploration und Handels-/Crafting- 
Simulation dauerhaft motivieren 
kann. Angesichts des riesigen Uni- 
versums und im Gefühl, bisher ma- 
ximal an der Oberfläche gekratzt zu 
haben, sind wir hier jedoch durch- 
aus optimistisch. Zumal wir noch 
fast gar nichts über das scheinbar 


reichlich vorhandene Lore oder das 
sagenumwobene Zentrum des Uni- 
versums — das eigentliche Ziel eu- 
rer interstellaren Reise — wissen. SL 


f 


„Weckt den Forscherin 2 
mir — hoffentlich schläft 
er nicht wieder ein.“ 


Sascha Lohmüller Redakteur 


Was No Man’s Sky anbelangt, war ich selbst 
bisher immer ein wenig hin- und hergerissen. 
Direkt nach der Ankündigung habe ich mich 

sehr darauf gefreut, in den letzten Monaten aber 
wich meine Freude zunehmend einer gewissen 
Skepsis. Es wurde nämlich immer ruhiger um 

das Projekt, während die Entwickler ständig 
größere Pläne formulierten. Ich hatte aufgrund 
der Studiogröße einfach die Befürchtung, dass 
die Briten sich vielleicht etwas verhoben hatten. 
Nach knappen zwei Stunden im virtuellen Weltall 
sind meine Sorgen aber ein ganz gutes Stück 
geschrumpft. Das Crafting funktioniert, das Erfor- 
schen macht Lust auf mehr und die generierten 
Planeten samt ihrer Flora und Fauna sind herrlich 
unterschiedlich. Und scheinbar gibt es auch 
einen gewissen Lore-Unterbau, den ich von dem 
Spiel gar nicht erwartet hatte. Ich war zudem 
beeindruckt, dass das Rumgefliege durch Orbits 
und Sternensysteme tatsächlich ohne großartige 
Ladezeiten und Ruckler vonstattenging — auch 
wenn das natürlich noch nicht endgültig auf die 
Technik schließen lässt, wenn erst mal die Server 
online sind und man durch Phantastilliarden 
Sternensysteme gurkt. Wenn jetzt noch die 
Langzeitmotivation passt, werde ich wohl bald 
mit meinem Gleiter auf Entdeckungsflug gehen. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir waren auf Einladung von Sony in London und 
Guildford zu Gast, spielten jeweils eine gute Stunde 
und sprachen dabei mit den Entwicklern. 


Infos 


HERSTELLER | Hello Games/Sony 


ENTWICKLER ` Hello Games 
Bisher haben die Engländer nur die zwei Joe Danger- 
Titel fabriziert - die waren dafür aber richtig klasse. 


ALTERNATIVE 
Kein Weltall, keine Raumschiffe, keine Aliens, dafür ähn- 
lich viel Sandbox- Freiheit inkl. Crafting und Exploration 


22. Juni 2016 
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Interview mit Sean Murray 


Gründer und Managing Director Hello Games, Chief Designer von No Man s Sky 
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play*: Wie stellt ihr sicher, dass Leute, die 
in zwei Jahren mit No Man’s Sky anfangen, 
nicht von erforschten Planeten umgeben 
sind? Das ist trotz der gigantischen Anzahl 
an Sternsystemen möglich, oder? 

Murray: Das ist durchaus möglich, ja. Wir ver- 
teilen die Leute aber gleichmäßig am Rand 
des Universums, was ungefähr fünf Prozent 
der Sternensysteme entspricht. Falls dies 
dann wirklich zu einem Problem wird, können 
wir darauf jederzeit reagieren. Dann lassen wir 
die Spieler eben ein paar Systeme weiter zum 
Zentrum hin starten oder fügen neue Sterne 
hinzu. Ich bin allerdings ziemlich zuversicht- 
lich, dass dein Problemfall niemals eintritt. 
Das Universum ist fast endlos. Sogar eine Milli- 
on Sterne sind nur ein winziger Teil der Galaxie. 
Sich das vorzustellen ist schwer, aber gleich- 
zeitig auch interessant. Und selbst wenn du ei- 
nen einzelnen Planeten nimmst: Wir könnten 
eine Million Spieler auf diesem Planeten star- 
ten lassen und sie wären trotzdem meilenweit 
voneinander getrennt. Wenn also letztendlich 
zwei Leute in der Realität auf demselben Pla- 
neten starten, wäre das überhaupt kein Ding. 
Das Problem ist sogar eher das Gegenteil: 
dass wir so viele Features einbauen, mit denen 
man seine Spuren hinterlassen, Dinge benen- 
nen kann, obwohl wahrscheinlich nie jemand 
diese Planeten besucht. 


play^: Wie sorgt ihr bei der Vielzahl an Plane- 
ten für ein gewisses Balancing? Oder haben 
Spieler, die ausschließlich in der Nähe un- 
wirtlicher Planeten starten, einfach Pech? 


"a 


Murray: Ja, eigentlich schon — ein beschen 
wie das wahre Leben, oder? (lacht) Ich mag 
es, dass das Spiel in dieser Hinsicht ein we- 
nig anders ist. Wichtig ist nur, dass wir dafür 
sorgen, dass niemand irgendwo feststeckt, 
nicht mehr weiterkommt. Ja, manche Spieler 
werden einen härteren Start ins Spiel erleben, 
aber niemand wird auf einem Planeten stran- 
den. Und dafür tragen wir Sorge — wir schmei- 
Ben niemanden in ein Loch, aus dem er nicht 
mehr herauskommt. AuBerdem ist es so, dass 
bei den meisten Sandbox-Spielen die Com- 
munity nach dem Launch viel miteinander re- 
det. Wenn du also Startschwierigkeiten hast, 
kannst du dir Tipps holen, wie du etwa lánger 
auf Eisplaneten überlebst und so weiter. Als 
ich mit dem Spielen anfing, hat man nur eine 
Kassette oder Disc bekommen und musste 
dann zusehen, wie man klarkommt. 


play’: Wie sieht es denn mit den Möglich- 
keiten aus, sollte man tatsáchlich einen an- 
deren Spieler treffen? Kann man gegen ihn 
kämpfen? Mit ihm handeln? Vielleicht sogar 
mit ihm reden? 

Murray: Die Möglichkeiten sind sehr limitiert, 
denn das Spiel ist nicht darauf ausgelegt. Wir 
wollen diese Option zwar offenhalten, weswe- 
gen wir es nicht ganz aus dem Spiel streichen, 
aber die Realität ist nun mal, dass die meisten 
Spieler niemals einen Planeten besuchen, der 
Schon erforscht ist. Und erst recht werden sie 
keine anderen Spieler treffen. Einige weni- 
ge werden diesen Moment erleben, aber es 
ist auch nicht mehr: ein kurzer Moment, wie 
vielleicht bei Dark Souls oder Journey. Dort 
hat man gemerkt, dass jemand in der Nàhe 
ist, hat kurz mit ihnen interagiert, aber es 
gab kein Deathmatch oder dergleichen. Et- 
was Áhnliches wollen wir mit No Man's Sky 
erreichen. Und dafür gibt es einen Grund: 
Man kónnte jede Menge Feature-Ideen haben 
— Gebáudebau, Landfahrzeuge oder... Strei- 
chelzoos (lacht) — aber wir packen grund- 
sätzlich nur die Features in das Spiel, die den 
Spieler motivieren, das Universum zu erfor- 
schen und sich zu verteilen. Gibt man ihm die 
Móglichkeit, beispielsweise ein Haus zu bau- 
en, dann verweilt er an einem Ort. Hátten wir 
also Deathmatches oder so etwas, würde es 
a) nicht zum Spiel passen und b) würde es die 
Spieler an einen bestimmten Ort binden. 


ente denn dann 
r Aliens? In 


play*: Wie sehen die: 
aus? Sind die ande 
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Murray: Wir verraten euch nicht durch ir- 
gendeine Anzeige, welcher Charakter ein an- 
derer Spieler ist. Dadurch könnt ihr euch auf 
euer eigenes Erlebnis konzentrieren. 


play’: Sobald jemand mit Bunnyhopping an- 
fängt, sieht man es doch spätestens. 
Murray: Wenn ein Charakter euch teabaggt, 
ist es wohl ein Spieler, ja. (lacht) 


play*: Gibt es Pläne für andere Modi neben 
dem normalen Spiel? Ein Roguelike-Part 
zum Beispiel, bei dem man nach dem Tod 
wieder am Rand starten muss? 

Murray: Das ist eine gute Frage, die mir bis- 
her tatsächlich noch niemand gestellt hat. Wir 
denken in der Tat über solche Dinge nach. Ak- 
tuell fokussieren wir uns aber auf das Spiel, so 
wie es ist. No Man's Sky Version 1.0, wenn du 
so willst, ein Spiel, das sich auf den Explora- 
tionspart konzentriert und mit dem wir sehr 
zufrieden sind. Das groBe Interesse am Spiel 
hindert uns zudem daran, großartig auf Com- 
munity-Wünsche einzugehen. Wir müssen uns 
jetzt an Embargos und Deadlines halten, kón- 
nen nicht mehr einfach einen Tweet rausschi- 
cken mit einem „Hey, was sollen wir noch ein- 
bauen?" — was uns bei Joe Danger eben noch 
möglich war. Wenn No Man's Sky aber erst 
mal veröffentlicht ist, können wir schauen, 
wie die Spieler darauf reagieren und was sie 
sich noch wünschen - eben solche Modi oder 
auch die erwähnten Multiplayer-Optionen. 


play^: Wird es denn Planeten geben, die 
komplett mit Wasser bedeckt sind? Oder 
wird es mindestens ein paar Außenposten 
mit Landeplattformen geben? Ich fánde es 
sehr schön, wenn man auch die Unterwas- 
serwelt mit dem Schiff erkunden könnte. 
Murray: Auch das ist etwas, dass wir eher 
in ein Update packen würden. Ich persönlich 
hátte gern einen Buggy, mit dem ich über die 
bergigen Planeten düsen kónnte. Was du na- 
türlich machen kannst, ist, deinen Anzug so 
weit upzugraden, dass du dich länger und 
schneller unter Wasser bewegen kannst. 


play^: Und wie sieht es mit anderen Schiffs- 
typen aus? Kann man im spáteren Spiel auch 
Zerstórer und dergleichen steuern oder nur 
kleinere Scout-Schiffe? 

Murray: Vorerst nur die Scout-Typen, weil 
wir euch in die Rolle des einsamen Entde- 
ckungsreisenden stecken wollen. Wir hóren 
oft von Leuten, dass sie auch Frachter steu- 
ern möchten, aber das würde wieder in die 
andere Richtung gehen, wo ihr einen Clan 
aufbaut, handelt und dergleichen. Das wáre 
natürlich auch cool, aber aktuell fokussieren 
wir uns halt auf die Erforschung. Du kannst 
dein Schiff natürlich upgraden und verbes- 
sern, aber im Endeffekt soll sich der Spieler 
klein und unbedeutend in unserem riesigen 
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play’: Je näher man dem Zentrum des Uni- 
versums kommt, desto „freakiger“, physi- 
kalisch unmöglicher soll alles werden. Trifft 
das auch auf die Technologie zu oder nur auf 
die Lebensformen? Wird man auf organische 
Raumschiffe oder „Borg“-Kuben stoßen? 

Murray: Du wirst seltsamere Kreaturen, selt- 
sameres Terrain und seltsamere Gebäude 
sehen. Das Spiel wird stetig schwieriger, du 


endlos Ressourcen ausschlachten könnt. Es 
gibt einfach nur Planeten, auf denen ihr mehr 
Ruhe habt als auf anderen. 


play": Gibt es denn weiteren Story-Content? 
Mit Lore geizt das Spiel ja scheinbar nicht. 
Murray: Es gibt eine Menge Lore, aber keine 
wirkliche Geschichte mit Protagonisten oder 
gar euch in der Hauptrolle oder Cutscenes. 


play^ vorschau 


das musst du auch, denn sonst treibt es dich 
in den Wahnsinn. 


play^: Wer von euch hatte die Idee, nach ei- 
nem „kleinen“ Spiel wie Joe Danger ein so 
ambitioniertes Projekt anzugehen? Wolltest 
du schon immer so ein Spiel machen? 

Murray: Ich glaube, ich wollte schon immer 
so ein Spiel spielen, seit ich ein Kind war, seit 


An den meisten Tagen ignoriere ich die enorme Erwartungs- 
haltung. Das musst du auch, sonst wirst du verrückt." 


findest aber auch wertvollere Ressourcen, 
kannst teurere Schiffe und Technologien kau- 
fen. Es ist also eine recht lineare Progression 
in Richtung des Zentrums — womit auch die 
häufig gestellte Frage geklärt wäre, warum 
man Richtung Zentrum fliegen sollte. 


play^: Kannst du uns mehr zu den Sentinels 
erklären? Sind sie überall? Gibt es eine grö- 
Bere Story im Hintergrund, wird der Spieler 
vielleicht überwacht? 

Murray: Es gibt natürlich einen Lore-Hinter- 
grund. Wer mit den Alien-Rassen redet und 
viel erforscht, der wird irgendwann die Story- 
Puzzleteile zusammenfügen und herausfin- 
den können, was die Sentinels sind und wer 
sie erschaffen hat. Sie sind quasi die Weltall- 
Polizei in unserem Universum, aber ein wenig 
außer Kontrolle geraten und reproduzieren 
sich nun selbst. Was die Planeten angeht: Auf 
einigen sind die Sentinels sehr stark vertre- 
ten, auf anderen kaum. 


play^: Planeten ohne Sentinels gibt es nicht? 
Murray: In einem gewissen Maß werden 
sie euch immer beobachten, damit ihr nicht 


play^: Wurdet ihr beim Lore- oder dem Art- 
Design von irgendwelchen Science-Fiction- 
Filmen oder -Serien beeinflusst? 

Murray: Ich würde eher sagen, dass uns Sci- 
Fi-Bücher aus den 60ern und 70ern inspiriert 
haben, also Autoren wie Asimov, Heinlein und 
Clarke. Zum einen wegen ihrer Buch-Cover, 
dessen Stil wir versucht haben einzufangen, 
zum anderen aber auch von der Stimmung 
her. Diese Bücher oder Serien wie Star Trek 
vermitteln eine sehr positive Atmospháre, 
während Sci-Fi heute ja eher düster ist. 


play^: Du sagtest bereits, dass die Erwar- 
tungshaltung für euch mit No Man's Sky vor 
allem im Vergleich zu Joe Danger ungewohnt 
hoch ist. Wie geht ihr damit um? 

Murray: Vor Hello Games arbeitete ich bei 
Criterion, die Burnout oder Need for Speed 
machten. Und obwohl das Triple-A-Spiele wa- 
ren, schien die Erwartungshaltung damals ge- 
ringer als jetzt — was richtig seltsam ist. Das 
ist natürlich viel Druck, denn bei Criterion 
haben 400 Leute an einem Spiel gearbeitet, 
hier sind es vielleicht 10. An den meisten Ta- 
gen allerdings ignoriere ich das einfach. Und 


ich Elite gespielt habe. Aber ich habe damals 
natürlich nicht gedacht, dass ich es irgend- 
wann selber mache. Bei Criterion habe ich 
jahrelang Burnouts gemacht, bis ich davon ge- 
nug hatte. Mit Joe Danger hatten wir dann so 
viel Erfolg, dass wir Fortsetzungen und Ports 
umsetzten. An diesem Punkt hast du halt fünf 
Jahre an Burnout gearbeitet und danach noch 
mal fünf an Joe Danger. Und wenn du dann 
Vorschláge für ein neues Projekt sammelst, 
fragst du dich direkt „Will ich damit fünf Jahre 
meines Lebens verbringen?" — das hált dich 
davon ab, überhaupt etwas zu machen. Es 
war fast wie eine Midlife-Crisis. Ich glaube vier 
Leuten hier ging es áhnlich, vier von uns woll- 
ten was anderes machen und fanden, dass No 
Man's Sky wie etwas klang, an dem wir jahre- 
lang Spaß haben. Wir schlossen uns also zu 
viert in einen kleinem Raum hier im Studio ein 
und programmierten allein an No Man's Sky 
herum. Erst als wir es auf den VGX erstmals 
prásentierten, bekam es auch der Rest des 
Teams zu sehen. Diese vier Leute hatten also 
schlussendlich die Idee, mal etwas anderes 
zu machen, ohne dabei auf Wirtschaftlichkeit 
oder gar Umsetzbarkeit zu achten. Г] 
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Fulminantes Comeback: Lombax Ratche und Robo-KlugscheiBer Clank 
liefern aller Voraussicht nach einen der besten PS4-Exklusivtitel des Jahres ab. 


— 


Ratchet & Clank 


Das Fellohr und sein Kumpel sind zurück! Wir haben den Titel ausgiebig angespielt. 


Zwei Hel- 
den aus der PS2-Ära feiern ihr 
Comeback. Und das sowohl mit 
einem neuen Videospiel als auch 
erstmals einem Animationsfilm im 
Kino. Das Spiel wird deshalb als 
Spiel zum Film zum Spiel bewor- 
ben, gleichzeitig ist es allerdings 
auch ein Reboot der kompletten 
Serie sowie ein Remake des ersten 
Teils. Das mag zunächst verwirrend 
klingen, fügt sich aber sehr gut zu- 
sammen. Wir haben den Reboot- 
Remake-Filmspiel-Titel bereits für 
mehrere Stunden ausgiebig ange- 
zockt und sind absolut begeistert. 


Spiel trifft Film trifft Nostalgie 
Die Story von Ratchet & Clank ist 
natürlich dieselbe wie beim gleich- 


namigen Film. Der junge Mecha- 
niker Ratchet träumt davon, den 
heldenhaften Galactic Rangers 
anzugehören, wird bei einem Cas- 
ting aber knallhart abgewiesen. 
Bald schon trifft er allerdings auf 
den kleinen Roboter Clank, der als 
Fehlproduktion aus der Fabrik vom 
fiesen Chairman Drek ausgebüxt 
ist, um die Galaxie zu warnen. Drek 
hat sich nämlich mit dem durchge- 
knallten Dr. Nefarius zusammen- 
geschlossen, um die umliegenden 
Planeten zu zerstören. Als Ratchet 
dies hört, macht er sich mit Clank 
sofort auf den Weg zurück zu den 
Rangers und stolpert so in das 
größte Abenteuer seines Lebens. 
Die Entwickler von Insomniac 
hätten es sich verdammt leicht 


Groovy, Baby: Das Waffenarsenal ist so reichhaltig wie abgefahren. Mit dem 
Groovitron verschießen wir eine Discokugel, welche die Gegner zum Tanzen zwingt. 


machen können, einfach nur die 
Geschehnisse des Films nachzu- 
erzählen, doch stattdessen wer- 
den auch altbekannte Schauplät- 
ze und Charaktere aus dem ersten 
Teil in die Handlung eingebunden. 
Dafür bedient sich Insomniac eines 
kleinen Kniffs. Die Geschichte des 
Spiels wird nämlich von Captain 
Qwark, seines Zeichens Fan-Lieb- 
ling, Anführer der Galactic Rangers 
und absoluter Vollidiot, erzählt. Der 
muskulöse Blödian mit dem Hang 
zur Selbstdarstellung schmückt die 
Story natürlich an einigen Stellen 
aus und muss manchmal sogar von 
seinen Zuhórern gebremst werden, 
weil er seiner Kreativitát ein wenig 
zu viel freien Lauf lásst. Das sorgt 
nicht nur für einige Lacher beim 


Spieler, sondern eben auch dafür, 
dass viele Elemente aus dem Erst- 
ling gelungen in die Handlung des 
Films eingebettet werden. 


Aus Alt mach Neu 

Wer jetzt befürchtet, auch bei Rat- 
chet & Clank die gefühlt tausendste 
Neuauflage eines alten Spiels auf- 
getischt zu bekommen, kann beru- 
higt sein. Die Schauplátze mógen 
zwar oftmals die gleichen sein wie 
im Original, doch wurden sie von 
Insomniac komplett neu gestaltet 
und fühlen sich dadurch vertraut, 
aber frisch an. Das Layout der Le- 
vels ist gleich geblieben, sodass 
man sich als Spieler des PS2-Erst- 
lings sofort zurechtfindet, dennoch 
findet man überall neue Secrets, 


EA € 
Feuer gegen Feuer: Die Gegner sind äußerst abwechslungsreich gestaltet. 
Zu diesem Zündler gesellen sich Glibber-Monster, Sandhaie und viele mehr. 
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Nebenmissionen, Gegner und Waf- 
fen. Tatsächlich mieft das Spiel zu 
keiner Zeit nach neu aufgewärm- 
tem alten Käse, sondern vermischt 
gekonnt neue Elemente und Areale 
mit Nostalgie. So müssen Remakes 
aussehen! Zudem ist die Technik 
des Titels absolut überragend. Das 
Spiel wirkt optisch wie ein Anima- 
tionsfilm zum Selberspielen. Die 
Areale strotzen nur so vor Details 
und selbst bei der größten Action 
auf dem Schirm läuft Ratchet & 
Clank immer absolut flüssig. Gera- 


Furioses Finale: Zu guter Letzt schleudern wir die Roboter einem riesigen 
Kampfschiff entgegen und lassen es über der wunderschönen Skyline explodieren. 


de wenn man auf dem Boden 
selbst Gegner bekämpft, über- 

all Explosionen auszumachen 

sind und dann noch darauf ach- 

tet, dass gleichzeitig im Hinter- 

grund ebenfalls Kämpfe geführt 
werden, fragt man sich unwei- 
gerlich, wie Insomniac so eine 
Performance hinbekommt. Allein 
die Weitsicht im Spiel ist absolut 
beeindruckend. Technisch dürfte 
Ratchet & Clank bei Erscheinen 
eines der schönsten Spiele auf 
der Р54 sein. Wow! 


ee Pr { 
Magneto-Mobil: Schließlich kommt ein nahtloser Über 
die Kampfroboter vor der Halle der 


gang zur Filmszene, wo wir 
Helden mit unserem Magneten aufsammeln. 
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Knackiger Krawall: So hübsch und kindgerecht Ratchet & Clank auch aussieht, die = 
Schießereien sind durchaus fordernd. Faire Checkpoints lassen aber niemals Frust aufkommen.» 


Hóhlenforscher: Das Leveldesign ist geradezu fantastisch. Gerade hüpfen wir 


noch durch eine Hóhle und wenige Augenblicke spáter stehen wir in einer Fabrik. 


ka 
> 21€ Kei 


Al-ter Bekannter: Im Spielverlauf trefft ihr immer wieder auf aus 
dem Original bekannte Charaktere wie den kauzigen Erfinder Big Al. 
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Ein Lombax rüstet auf 

Doch genug mit Story- und Technik- 
Gedöns. Viel wichtiger ist schließ- 
lich, wie sich Ratchet & Clank 
spielt. Die Antwort: genauso traum- 
haft, wie es aussieht. Punkt. Keine 
Pointe. Statt das Gameplay einfach 
so zu belassen wie beim Ur-Spiel 
und auf die zugkráftige Lizenz zu 
vertrauen oder einfach alles kom- 
plett umzukrempeln, entschied 
sich Insomniac für einen Mittelweg. 
Zum ursprünglichen, aus Geschick- 
lichkeits- und Ballerpassagen be- 
stehenden Spielprinzip gesellen 
sich aus den Nachfolgern bekann- 
te Elemente hinzu, welche das Re- 
make nun viel besser spielbar ma- 
chen als das Original. Konnte man 
damals noch nicht Strafing in den 
Kämpfen nutzen und hat dadurch 
oftmals ins Gras gebissen, ist die- 
ses erst im zweiten Teil eingeführ- 
te Element nun enthalten. War das 
Aufleveln der Waffen damals noch 
arg rudimentär, hat man es nun mit 
dem Aufrüstsystem aus dem PS3- 
Titel Tools of Destruction gepaart. 
Zwar levelt euer Schießeisen im- 
mer noch auf, indem ihr es häufig 
benutzt, dadurch werden jedoch 
nur neue Upgrades freigeschaltet, 
welche ihr mit verdienten Kristallen 
kaufen könnt. Diese Upgrades bie- 
ten euch beispielsweise mehr Mu- 


nitionskapazität oder eine größere 
Reichweite. Wer die Upgrades ge- 
schickt auf dem Skill-Tree der je- 
weiligen Knarre freilegt, bekommt 
sogar noch zusätzliche Boni. Die- 
se neu eingebauten Spielelemen- 
te sind sicherlich nicht besonders 
innovativ, machen das Gameplay 
aber deutlich runder. Zudem müs- 
sen wir die wunderbar akkurate 
Steuerung einfach loben. So punkt- 
genau sind wir schon lange nicht 
mehr durch Levels gesprungen. 


Voll einen an der Waffe! 

Trotz der Vielzahl der Waffen-Up- 
grades und des komfortableren 
Schießens dank Strafing braucht 
man jedoch nicht befürchten, 
dass Ratchet & Clank zu einfach 
ist und sich voll und ganz der jun- 
gen Zielgruppe anbiedert, die man 
mit dem Animationsfilm erreichen 
möchte. Die Kämpfe sind genau 
wie in den alten Teilen durchaus 
fordernd und an einigen Stellen so- 
gar richtig knackig. Während un- 
serer Hands-on-Session sind wir 
ein paar Lombax-Tode gestorben. 
Frust kam aber dennoch nie auf. 
Die Checkpoints sind nämlich fair 
gesetzt und auch die Überzahl der 
herrlich abgefahren gestalteten 
Gegner kam uns zu keiner Zeit un- 
gerecht vor. Wenn wir uns im zwei- 


LEE 
m Hoch hinaus: An einigen Stellen kann man d 


ur wa TA, 


en kompletten Level überblicken. Yi N 


Die Areale sind allesamt toll und abwechslungsreich gestaltet.” u = 


ten oder dritten Anlauf geschick- 
ter anstellten, besser die Deckung 
nutzten und präzise auswichen, 
war die jeweilige Stelle auch kein 
Problem mehr. Vor allem die Viel- 
zahl der abgedrehten Waffen will 
clever eingesetzt werden. Schon 
bald bekommt man ein Gefühl da- 
für, welches Schießeisen sich am 
besten dazu eignet, eine spezielle 
Gegnerart wegzupusten. 

Doch apropos Schießeisen: 
Das Waffenarsenal in Ratchet & 
Clank ist einfach nur genial. Ne- 
ben Standard-Kanonen wie dem 
Blaster, einem Granatwerfer oder 
einem Flammenwerfer dürfen das 
Langohr und sein blecherner Klug- 
scheißer auch serientypisch auf 
richtig ausgefallene Gerätschaf- 
ten zurückgreifen. Die Highlights 
unseres Anspieltermins waren da- 
bei ganz klar der Groovitron und 
der Pixelizer. Während der Groovit- 
ron eine Discokugel verschießt und 
die Feinde zum Tanzen zwingt, da- 
mit man ihnen ganz leicht eins mit 
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Flüssiges Gold: Trotz der Prachtgrafik láuft Ratchet & Clank selbst bei hohem 
| Gegneraufkommen und zahlreichen Explosionen jederzeit absolut flüssig. 


dem Schraubenschlüssel überbra- 
ten kann, macht der Pixelizer sei- 
nem Namen alle Ehre. Schießt man 
damit, verwandeln sich die Gegner 
in kleine Pixelblöcke. Das funktio- 
niert sowohl mit Standard-Sand- 
haien als auch sogar mit riesigen 
Panzern. Haut man anschließend 
auf den Pixelhaufen drauf, zer- 
platzt er bei einem Geräusch, das 
direkt von einem C64 stammen 
könnte. Das ist so herrlich kreativ, 
albern und befriedigend, dass wir 
den Pixelizer immer zuerst leer ge- 
schossen hatten. 


Abwechslung satt 

Kreativität ist ohnehin ein gutes 
Stichwort für Ratchet & Clank, der 
Titel strotzt nämlich in allen Belan- 
gen nur so vor Detailverliebtheit. 
Die verschiedenen Gegnerarten 
alleine sind schon wunderbar ab- 
gedreht. Auf den sechs spielba- 
ren Planeten unserer Demo wur- 
den wir von schießwütigen Aliens, 
Sandhaien, Glibber-Monstern, Ro- 


Blödian dichtet allerhand Geschehnisse hinzu, welche die Filmhandlung ergänzen. 


boter-Bienen, Kampfpiloten und 
vielen mehr angefallen. Doch auch 
das Leveldesign der einzelnen Pla- 
neten ist großartig gelungen und 
geht fließend ineinander über. Ge- 
rade noch springen wir durch eine 
dunkle Höhle, ein paar Schritte 
weiter stehen wir schon in einer 
Fabrik und liefern uns heiße Feuer- 
gefechte mit Dreks Schergen. Ha- 
ben wir diese beseitigt, stehen wir 
nach einer Rutschpartie in einem 
Waldstück. Langeweile kommt so 
niemals auf. 

Doch auch in Sachen Gameplay 
beschränkt sich Ratchet & Clank 
nicht nur auf spaßige Jump&Run- 
Abschnitte und Schießereien, son- 
dern bringt auch die bekannten 
Gadgets zurück, mit denen ihr klei- 
nere Rätsel löst, und lässt euch in 
das Cockpit von Ratchets Raum- 
gleiter steigen, mit dem ihr feind- 
liche Schiffe vom Himmel ballert. 
Auch hier gelingt die Verschmel- 
zung von Film und Spiel. Erst lie- 
fern wir uns kleinere Luftkämpfe, 


die nicht im Film sind, um danach 
eine Actionszene aus dem Strei- 
fen nachzuspielen, in der wir ein 
Kriegsschiff sprengen, gefolgt von 
einer kurzen Filmszene. Neben den 
normalen Zwischensequenzen ha- 
ben es ganze 20 Minuten Filmma- 
terial in das Spiel geschafft. 


vs, E 


Christian Dörre Redakteur 


Als Fan der PS2-Trilogie war ich zunächst ein we- 
nig skeptisch, ob die Verschmelzung von Film und 
Spiel gelingen kann und ob dabei nicht vielleicht 
einiges vom Charme des Originalspiels auf der 
Strecke bleibt. Meine Bedenken waren jedoch 
unbegründet. Insomniac gelingt mit Ratchet & 
Clank ein perfekter Spagat zwischen Nostalgie 
und Frische. Alles fühlt sich vertraut, aber nie- 
mals ausgelutscht an, die Welten sind detailliert 
und wunderschön, die Action ist knackig und 
spaßig und die Waffen sind so abgedreht wie eh 
und je. Sowohl Fans des alten Teils als auch neue 
Spieler werden aller Voraussicht nach viel Freude 
mit diesem Action-Adventure haben. Ich hoffe 
nur, dass auch der Umfang des Titels stimmt, 
denn schließlich wird er nicht zum Vollpreis, 
sondern für gerade mal 45 Euro angeboten. 

Ich vertraue einfach mal auf die Hingabe der 
Entwickler, denn die merkt man dem Spiel zu 
jeder Sekunde an. 


Wir waren bei Constantin Film in München zu Gast, 
wo wir uns erst den Film ansahen und anschließend 
mehrere Stunden das Spiel anzockten. 


Infos 


HERSTELLER on ten 
ENTWICKLER Insomniac Games 
Die Kalifornier entwickelten die Ratchet & Clank- und 
Resistance-Reihe sowie Sunset Overdrive (Xbox One). 
ALTERNATIVE Ratchet & Clank Trilogy (PS3) 
Auf der PS4 gibt es leider bislang keine echte 

Alternative. Knack wollen wir nicht empfehlen. 

TERMIN 20. April 2016 
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Ratchet & Clank — Der Film 


Vorab eine Warnung: Wer 
mit seinen Kindern in den Kino- 
film geht, wird auch das Spiel kau- 
fen müssen. Der Ausflug ins Licht- 
spielhaus kann also teuer werden. 
Doch die gute Nachricht: Das Spiel 
wird spitze und auch der Film ist 
die meiste Zeit über unterhaltsam. 
Während Kinder wohl von Anfang 
an von den sympathischen Cha- 
rakteren und zahlreichen Albern- 
heiten begeistert sein werden, 
dürften sich einige Erwachsene mit 
den ersten 30 Minuten ein wenig 
schwertun. Die Gags sind zu die- 
sem Zeitpunkt ein wenig flach ge- 
raten und lassen Besucher über 
zwölf Jahren höchstens schmun- 
zeln. Dafür bietet Ratchet & Clank 
aber vom Start weg zahlreiche An- 
spielungen auf die gleichnamige 
Spielereihe und zahlreiche ande- 
re Charaktere aus Sony-exklusiven 
Spielen. Unwohl oder gelangweilt 
fühlt man sich also eigentlich nie. 

Wenn die Story rund um unser 
Helden-Duo, die fiesen Dr. Nefari- 
us und Chairman Drek sowie Welt- 
raum-Depp Captain Qwark nach 
einer halben Stunde aber endlich 
Fahrt aufnimmt, werden auch die 
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Witze immer besser. Wenn sich 
Qwark und Nefarius im großen Fi- 
nale über geeignete One-Liner 
streiten, zieht selbst Angela Mer- 
kel ihre Mundwinkel nach oben. 
Die englische Vertonung ist zudem 
ausgezeichnet und glänzt mit pro- 
minenten Sprechern wie Paul Gia- 
matti, Rosario Dawson und Sylves- 
ter Stallone. Da wir den Film nur 
im O-Ton sahen, können wir zur 
deutschen Synchronisation noch 
keine Aussage treffen. Wir wissen 
nur, dass Youtuber iBlali eine 
Mini-Rolle spricht. Na ja. Wer’s 
braucht ... 


Beste Freunde? Echt? 

Fans der Serie und erwachsene 
Zuschauer werden aber ohnehin 
einige Kleinigkeiten mehr zu be- 
mángeln haben als die Stimme 
von einem von einem Internet- 
Selbstdarsteller. Wer die Spie- 
le kennt, wird vermutlich mit 
der Dynamik zwischen den bei- 
den Hauptfiguren nicht so ganz 
warm. Um als beste Freunde 
durchzugehen, die kurz nach 
ihrem ersten Treffen schon 
durch dick und dünn gehen, 


hátten Ratchet und Clank nám- 
lich mehr Screentime benötigt. 
Die meiste Zeit sieht man sie allei- 
ne oder mit den Galactic Rangers 
zusammen. Das Freundschafts- 
thema ist so etwas unterrepräsen- 
tiert. Außerdem ist Captain Qwark 
zwar immer noch dümmlich, aber 
nicht ganz so unfähig wie in den al- 
ten Spielen. Kinobesucher, welche 
sich mit der Marke nicht ausken- 
nen, wird wohl vor allem auffallen, 
dass der Film weder in den Anima- 


tionen noch mit der Story mit an- 
deren Animationsfilmen von Pixar 
mithalten kann. Optisch ist Rat- 
chet & Clank ganz hübsch, aber 
eben nicht so detailliert wie die 
Konkurrenz und die Story ist recht 
simpel und baut auf ein einfaches 
Schwarz-Weiß-Schema. Wer nicht 
mehr als vergnügliche 90 Minuten 
im Kino erwartet, wird aber auf je- 
den Fall ordentlich unterhalten. 
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MUSIK DER BESTEN VIDEOSPIELE LIVE 
MIT ORCHESTER UND CHOR 


NÜRNBERG BERLIN 


Meistersingerhalle Tempodrom 


12.11.2016 13.11.2016 
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Musik 
: Tickets erhältlich unter: www.eventim.de oder eventim 


gipfel www.Videogameslive.com 


Oh, wie süß! Der Pinguin Toby war zu niedlich für die Helden der Peacekeepe 
Deshalb sitzt er nun in seinem schlagkräftigen Mech aufseiten der Abtrünnigen. 
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Віѕ auf das Feintuning komplett: Wir haben eine fast finale Version 


Ke 


des kommenden MOBA-Shooters der Borderlands-Macher gespielt. 


ONLII ER | Konkurrenz 
belebt bekanntlich das Gescháft. 
Davon kónnten die Battleborn- 
Entwickler ein Liedchen singen. 
Denn als wir das letzte Mal über 
die Koop-Hoffnung berichteten, 
stellte sich den Texanern mit Bliz- 
zards Helden-Shooter Overwatch 
ein ernst zu nehmender Gegner in 
den Weg. Obendrein haben die 3D- 
Engine-Spezialisten von Epic Para- 
gon ins Rennen geschickt und da 
sich nun auch noch die Entwick- 
ler des Free2Play-MOBA-Shooters 
Gigantic mit dem Softwareriesen 


)N 


Microsoft zusammengetan ha- 
ben, könnte man denken, dass im 
Hauptquartier von Gearbox Kri- 
senstimmung herrscht. Doch weit 
gefehlt: Creative Director Ran- 
dy Varnell freut sich auf die vielen 
Konkurrenten, sieht aber einige 
Vorteile im Kampf um den zukünfti- 
gen Gernethron bei seinem eigenen 
Titel. Und wir müssen gestehen: 
Ganz unrecht hat der Gute nicht! 


Die Retter der Galaxie 
Von den Vorteilen von Battleborn 
konnten wir uns bereits zum dritten 


kämpfen auf beiden Seiten sogenannte Minions mit! 
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Mal bei einem Anspieltermin über- 
zeugen. Auf dem Programm stand 
eine frische Koop-Mission und ei- 
nige Partien im frisch angekündig- 
ten Incursion-Modus, der übrigens 
endlich die Verwendung des Be- 
griffs MOBA-Shooter für den Titel 
erklärt — doch dazu später mehr. 
Der Termin begann mit einer 
kurzen Präsentation, in der wir ne- 
benbei zum ersten Mal eine Zwi- 
schensequenz aus der Story zu Ge- 
sicht bekamen. Da wir vorerst keine 
Bilder zu den Filmchen veröffentli- 
chen dürfen, sei nur gesagt: Fans 


von 80er-Jahre-Zeichentrickserien 
wie M.A.S.K. oder Captain Future 
kommen voll auf ihre Kosten! 

Wer sich bislang wenig bis gar 
nicht mit der Handlung bescháftigt 
hat: In Battleborn kámpfen die tap- 
fersten Helden der Galaxis gegen 
die finsteren Varelsi, um den letzten 
noch leuchtenden Stern Solus zu 
retten. Dabei wurden die Haudegen 
sogar von einem ihrer Besten verra- 
ten: Lothar Rendain, die ehemalige 
rechte Hand der Imperatorin Leno- 
re, ist aus unerklárlichen Gründen 
zu den Fieslingen übergelaufen. 


Ay, Caramba! Der Wrestler El Dragon gehört zu den Helden, 
die erst jetzt beim Anspieltermin vorgestellt wurden. 3 


www.playvier.de 


Alle Bilder: 2K Games 
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play? im Gespräch mit Randy Varnell 


play*: Was macht ihr jetzt noch in der 
letzten Phase von Battleborn? Geht es viel 
um das Balancing oder wird noch Inhalt 
hinzugefügt? 

Varnell: Balancing ist natürlich noch ein 
großes Thema. Ihr habt heute eine Story- 
Mission getestet. Am Ende des Abschnitts 
seid ihr gescheitert, was aber beim normalen 
Schwierigkeitsgrad nicht passieren dürfte. 
Wir balancieren jetzt noch die Modi, die 
Schwierigkeitsgrade, die Settings und die 
Charaktere aus. Dieser Vorgang wird auch 
noch nach Markteinführung weiterlaufen. Wir 


bei Gearbox sagen: Balancieren 
ist kein einzelnes Event, sondern 
es ist ein fortlaufendes Projekt, 
das man verfolgen muss. Das gilt 
besonders für einen kompetitiven Multiplayer- 
Modus. Pláne für die Zeit nach dem Release 
haben wir auch schon geschmiedet. Wir 
wollen einen sechsundzwanzigsten Charakter 
einführen. Das ist die einzig offizielle Meldung, 
die wir euch im Moment geben können. Aber 
wir haben viele Ideen für Charaktere, Modi 
und Missionen, die nachtráglich noch zum 
Basisspiel hinzugefügt werden können. Es 


E 


` Randy Varnell ist Creative Director bei беагБох 8 
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ist ein groBes Universum, mit 
vielen Geschichten, die man 
erzählen kann. Wenn Battleborn 
gut ankommt, würden wir gerne 
im Verlauf der Zeit mehr Inhalt 
hinzufügen. Aber mehr Details 
werden erst zu einem späteren 
Zeitpunkt bekannt gegeben. 


play^: Wenn ihr die Zeit zu- 
rückdrehen kónntet, würdet 
ihr Borderlands 3 oder doch 
Battleborn machen? Anders 
gesagt: Ist es für euch als 
Entwickler eher interessant, 


r hr war voller | 


einen kreativen Ansatz wie bei Battleborn zu 
wagen oder lieber noch einmal etwas Altbe- 
wáhrtes zu verbessern? 

Varnell: Für uns ist das eine sehr schwierige 
Frage. Wir haben bei Borderlands 2 mitge- 
wirkt und das war eines unserer liebsten 
Projekte. Wir hatten ein fantastisches Team 
und das Spiel kam sehr gut an. Ich habe auf 
meinem PC zu Hause nach Herausgabe auch 
noch einmal über 200 Stunden Spielzeit 
erzielt. Diese Frage fühlt sich für mich so 
an, als müsste ich mich zwischen meinen 
Kindern entscheiden! Aus einem Entwick- 
lerstandpunkt sind das zwei unterschiedli- 
che Dinge. Für Borderlands 2 haben wir alle 
Aspekte aus dem Vorgánger genommen, die 
uns gefallen haben, und haben sie verbes- 
sert. Das Waffensystem war schon gut, aber 
wir haben es mit mehr Waffen ausgestattet 
und aufpoliert, sodass es großartig wurde. 
Die Talentbáume der Charaktere haben wir 
auch etwas umgestaltet. Die Entscheidun- 
gen, welche Fáhigkeit man ausbaute, haben 
mehr Auswirkungen gezeigt. Im zweiten 

Teil haben wir auch komplett neue Systeme 


einflieBen lassen, wie beispielsweise die 
Eridium-Aufgaben und den Badass-Rang. 
Je mehr wir die Welt erweiterten, umso ein- 
fallsreicher wurden wir mit der Geschichte 
und den Aufgaben. Dieses Ausfeilen und 
Ausbauen ist etwas sehr Schónes und man 
ist sich mit den bereits vorhandenen Syste- 
men einfach sicher. Andererseits erfindet 
man bei Battleborn ganz neue Dinge. Das 
ist sehr wertvoll und einzigartig. Wir haben 
mit Battleborn im Herbst 2012 angefan- 
gen, gleich nachdem Borderlands 2 fertig 
war. Das erste Jahr war voller Ideen. Jedes 
Mal wenn wir uns zusammengesetzt haben, 
stellten wir uns die Frage: , Was machen wir 
jetzt? Wie geht es weiter?" Das ist wirklich 
sehr spannend und sehr aufregend. Das ist 
auch Grund dafür, warum die meisten Ent- 
wickler überhaupt Entwickler wurden. Es ist 
zwar schön, Inhalt, den man bereits kennt, 
zu verbessern. Aber das Kreieren neuer Din- 
ge macht einfach großen Spaß. Wie ihr also 
seht, ist diese Frage nicht einfach zu beant- 
worten. Beides hat seine Vorteile, beides hat 
sehr viel SpaB gemacht. 


Damit die Battleborns eine Chance 
gegen die Varelsi und Rendain ha- 
ben, müssen sie sich aber erst ein- 
mal zusammenfinden. Und genau 
das machen wir im Koop-Modus: 
Durch die jeweils knapp eine Stun- 
de dauernden Missionen schalten 
wir mit bis zu vier Freunden nach 
und nach die 25 spielbaren Helden 
von Battleborn frei. Dabei soll es im 
fertigen Spiel drei unterschiedliche 
Arten von Auftrágen geben: Eskor- 
tierungs-, Verteidigungs- und Raid- 
Missionen. Wáhrend wir uns in den 
Letzteren als Truppe gegen mách- 
tige Bossgegner behaupten, müs- 
sen wir in den Eskortierungsauf- 
trágen zum Beispiel einen riesigen 
Kampfdroiden zu einem bestimm- 
ten Punkt begleiten. In den Vertei- 
digungsmissionen geht es wie in ei- 
nem Horde-Modus darum, gegen 


Wellen von Feinden zu überleben. 
Natürlich wird es auch Koop-Levels 
in Battleborn geben, die eine Mi- 
schung aus allen drei Typen sind. 
Genau mit so einer Mixtur hatten 
wir beim Anspiel-Event zu tun: Um 
den Kampfroboter Caldarius für 
unsere Sache anzuheuern, muss- 
ten wir seine Fertigungsstátte ge- 
gen Wellen der Varelsi verteidigen. 
Dabei durfte Caldarius selbst nicht 
zu viel Schaden nehmen, sonst war 
die Mission sofort vorbei — und ge- 
nau das ist unserer sonst so mu- 
tigen fünfkópfigen Heldentruppe 
passiert. Doch wir hatten trotzdem 
sehr viel SpaB mit der Mission. Ne- 
ben dem Borderlands-typischen 
schwarzen Humor begeisterten 
uns die stark unterschiedlichen 
Helden, die tolle, knallbunte Optik 
und ebenso das interessante Helix- 


a 


Erfahrungspunktesystem, durch 
das wir in jedem Auftrag von Stu- 
fe 1 bis 10 aufsteigen. Außerdem 
will Gearbox noch bis zum Release 
im Mai am Balancing feilen, wie 
sie uns im Interview (siehe Kasten 
oben) verrieten. 


Endlich MOBA! 

Nach dem Koop-Spaß ging es 
dann im Incursion-Modus um die 
Wurst. Darin kämpfen — wie bei 
zwei anderen Multiplayer-Vari- 
anten — zwei fünfköpfige Teams 
gegeneinander. Doch bei Incursi- 
on sind auf beiden Seiten zudem 
kleine Droiden-Armeen  unter- 
wegs, die sich wie in einem MOBA 
an sogenannten Lanes entlang 
Richtung gegnerische Basis be- 
wegen, um am Ende den Hauptro- 
boter zu zerstóren. Es ist also an 
uns, unsere Minions im Kampf zu 
unterstützen, indem wir entweder 
die feindlichen Roboter ausschal- 
ten, den gegnerischen Spielern 
das Leben schwer machen oder 
auch Verteidigungstürme an be- 
stimmten Punkten an den Pfaden 
errichten. Anhand der wenigen 
Partien kónnen wir keine finale 
Aussage über den Incursion-Mo- 
dus treffen — dafür wáren mindes- 
tens 100 Partien mehr vonnóten. 
Doch wer auf Teamplay und den 
taktischen Tiefgang eines MO- 
BAs steht, dürfte hier máchtig viel 
Spaß haben! MS 


Meinung 


„Das wird mein 
persönlicher MOBA- 
Shooter des Jahres!“ 


Matti Sandqvist Redakteur 


Da ich ein groBer Fan der Borderlands-Reihe 
bin und entsprechend auf den Humor und den 
Grafikstil der texanischen Entwickler stehe, 
hat Battleborn es natürlich ziemlich einfach, 
mich von seinen Qualitáten zu überzeugen. 
Doch auch ganz ohne Fanboy-Brille hat der 
MOBA-Shooter viele schlagkräftige Argumente 
auf seiner Seite. So bietet keiner der anderen 
kommenden Helden-Shooter eine ernst zu 
nehmende Koop-Kampagne samt Zwischense- 
quenzen und auch in Sachen Umfang scheint 
Baitleborn mehr auf dem Deckel zu haben als 
seine Konkurrenten. Dazu hat der Gearbox- 
Shooter noch drei stark unterschiedliche 
Mehrspielermodi im Gepáck, die für einen 
Online-Shooter-Veteranen wie mich am Ende 
auch das Wichtigste sind. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir konnten sowohl den Koop- als auch einen 
neuen Versus-Modus bei 2K Games in München 
spielen. 


Infos 


HERSTELLER ee 
ENTWICKLER Gearbox Software 
Die Koop-Granate Borderlands dürfte das bislang 
bekannteste Spiel der Texaner sein. 

ALTERNATIVE Paragon 
Epics MOBA-Shooter kommt zwar ohne Comic-Grafik 

aus, spielt sich aber im Multiplayer-Modus ähnlich. 
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Neu, aber irgend- 
wie doch vertraut: 
Das neue Action- 
RPG von Deck 13 
mischt Lords ofthe 
Fallen mit Dead 
Space. 


Alle Bilder: Focus Home Interactive 


ACTION-ROLLENSPIEL | Mit 
dem  Action-Rollenspiel Lords 
of the Fallen gelang Deck 13 ein 
veritabler Erfolg. Das aus einer 
deutsch-polnischen Koprodukti- 
on entstandene Action-Rollenspiel 
ging als qualitativ gute Kopie von 
Dark Souls durch, konnte jedoch 
aus dem übergroßen Schatten des 
Vorbilds mangels eigener Ideen 
nicht heraustreten. Und weil eine 
offizielle Fortsetzung aufgrund der 
geplatzten Partnerschaft mit Li- 
zenzinhaber CI Games keine Opti- 
on darstellt, werkelt das Frankfur- 
ter Entwicklerstudio mit The Surge 
derzeit an einer komplett neuen 
RPG-Marke. 

Dass das Team die dadurch ge- 
wonnenen kreativen Freiheiten sinn- 
voll nutzt, konnten wir im Rahmen 
einer Gameplay-Prásentation in Pa- 
ris erleben. The Surge wird ein ähnli- 
cher Rollenspielbrocken wie Lords of 
the Fallen und wirkt dank erweiterter 
Spielmechaniken und einem gänz- 
lich neuen Szenario erfrischend. 


Brisantes Sci-Fi-Szenario 
Der augenscheinlich gróBte Unter- 
schied ist beim Setting auszuma- 


Schnipp, Schnapp, Bein ab: Wenn 


chen: The Surge ist in einer dysto- 
pischen Zukunft angesiedelt, in der 
Menschen aufgrund fortgeschritte- 
ner Automatisierung der Arbeits- 
welt weitgehend überflüssig ge- 
worden sind — eine Sorge, über die 
sich Ókonomen und Zukunftsfor- 
scher in der heutigen Zeit übrigens 
tatsáchlich den Kopf zerbrechen! 
Wer überhaupt noch eine Chance 
auf Arbeit und damit Einkommen 
haben móchte, muss in der von 
Deck 13 konzipierten Welt seine 
Produktivitát durch kybernetische 
Implantate steigern. 

Zu dieser Sorte Mensch gehórt 
der Protagonist in The Surge. Mit 
einem Exo-Skelettanzug ausgestat- 
tet, schuftet der einfache Arbeiter 
tagtäglich in einer Hightech-Fabrik, 
bis eine Katastrophe hereinbricht 
und sich alle anderen Mitarbeiter 
in blutrünstige Wesen verwandeln. 
Was sich genau abgespielt hat, er- 
fahren wir hauptsáchlich durch 
Gespráche mit Überlebenden und 
via Funkübertragung. Zwischense- 
quenzen und andere filmische Ele- 
mente, die das Spiel in irgendeiner 
Form pausieren, soll es in The Surge 
nicht geben. 


dürfen wir diese in unseren Exo-Anzug einbauen und erhalten dadurch Boni: 
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Taktische Zerstückelungen 

Gab die Prásentation vergleichs- 
weise wenig Einblicke in die Story, 
sah es bei den Kämpfen gänzlich 
anders aus. Diese bilden schon wie 
beim geistigen Vorgänger Lords of 
the Fallen das Herzstück des Spiels 
und sind dementsprechend for- 
dernd. Tode führen etwa unwider- 
ruflich zum Verlust von Erfahrungs- 
punkten, sollten wir auf dem Weg 
zu unserer Leiche noch mal das 
Zeitliche segnen, und Gegner re- 
spawnen im Fall unseres Ablebens 
wieder. Auch das Bonussystem für 
gesammelte Erfahrungspunkte, die 
wir nicht im Speicherpunkt sicher 
deponieren, kehrt zurück. 

Soweit alles bekannt. Die Ent- 
wickler haben das wuchtige Kampf- 
system aber um einige Nuancen 
erweitert und lieBen sich dabei au- 
genscheinlich von Dead Space in- 
spirieren. Wie in der Horror-Reihe 
ist es auch in The Surge móglich, 
einzelne Kórperteile der Gegner in 
Echtzeit anzuvisieren und schluss- 
endlich mit einem Finishing Move 
abzutrennen. Das hat gleich zwei 
Vorteile: Zum einen ist es effektiver, 
gegen Schwachstellen vorzugehen. 


In der Demo sahen wir etwa einen 
Feindtyp, der lediglich am rechten 
Bein ungepanzert war. Darauf kon- 
zentrierte Attacken richteten we- 
sentlich größeren Schaden an. Zum 
anderen profitieren wir aber auch, 
weil wir uns erfolgreich abgetrenn- 
te Körperteile an unseren Exo-An- 
zug montieren dürfen. Am obigen 
Beispiel veranschaulicht, erhalten 
wir etwa praktische Beinschienen. 
Einige besondere Ausrüstungsge- 
genstände sind nur auf diese Art 
und Weise zu bekommen, etwa die 
von Bossen. Wer die Schwachpunk- 
te entsprechender Feinde entlarvt 
und diese nach einem bestimmten 
Muster ausschaltet, erhält dem- 
nach zwar bessere Beute, geht im 
Kampf aber größere Gefahren ein. 
Das Abwägen des Risikos mit der zu 
erwartenden Belohnung spielt also 
eine noch größere Rolle als schon in 
Lords of the Fallen. 


Implantate für Körper und Geist 

Neben Körperteilen greifen wir in 
The Surge auch auf verschiede- 
ne Implantate zurück. Diese be- 
einflussen nicht nur Attribute wie 
unsere maximale Lebensenergie, 


wan — 
Backtracking ist Programm: Einige Terminals zu geheimen Arealen 


können wir erst ab einer bestimmten Charakterstufe öffnen. 
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Drohngebä е: Der Bosskampf gegen die Riesendrohne 


bildete den Höhepunkt der Demo in Paris. 


sondern schalten zum Teil auch 
einzigartige Fähigkeiten frei. Mit 
entsprechendem Implantat sehen 
wir etwa eine praktische Lebens- 
anzeige über den Köpfen der Fein- 
de oder wandeln die Energie unse- 
res Exo-Anzugs in Lebenspunkte 
um. Letzterer Skill erweist sich ge- 
rade in längeren Bosskämpfen als 
überaus nützlich, ist aber nicht un- 
begrenzt anwendbar. 

Ist der Saft unseres Exo-Anzugs 
nämlich einmal verbraucht, müs- 
sen wir die Energie durch erfolg- 
reich platzierte Treffer wieder re- 
generieren, ehe wir diese und viele 
andere Fähigkeiten erneut einset- 
zen dürfen. Im laufenden Gefecht 
ist das Wechseln von kyberneti- 
schen Gimmicks übrigens nicht 
möglich, dafür müssen wir schon 
das Hub aufsuchen. Wie viele Im- 
plantate wir gleichzeitig anlegen 
dürfen, hängt im Übrigen von unse- 
rer Charakterstufe ab. Je weiter wir 
voranschreiten, umso mehr Slots 
schalten wir frei. 


Größerer Fokus auf Erkundungen 
Schauplatz im Action-Rollenspiel ist 
ein riesiger Industriekomplex. Bei der 


Gameplay-Präsentation bekamen wir 
eine Art Fertigungshalle für Maschi- 
nen und mehrere relativ monotone 
Korridore zu Gesicht. Auf Nachfrage 
versicherte man uns glaubhaft, dass 
es im fertigen Spiel mehr Abwechs- 
lung geben wird und wir beispiels- 
weise auch offenes Gelände erkun- 
den können. Glaubhaft deshalb, weil 
sich schon die Handlung in Lords of 
the Fallen fast ausschließlich auf ei- 
nen Ort konzentrierte und die einzel- 
nen Areale dennoch optisch ausrei- 
chend Varietät boten. 

Der Weg durch die Fabrik soll 
grundsätzlich nicht linear ausfallen. 
Immer wieder stoßen wir auf Abzwei- 
gungen, die möglicherweise aber 
Gegner bereithalten, die unserem ak- 
tuellen Charakter weit überlegen sind. 
Während der Gameplay-Präsentation 
patrouillierte etwa ein agiler Roboter 
einen Korridor entlang, der uns mit 
einem einzigen Sturmangriff fast ins 
Jenseits schickte. Mit etwas Geduld 
und Können soll diese Nuss durchaus 
zu knacken sein, erklärte uns ein Ent- 
wickler von Deck 13. Wem diese Fä- 
higkeiten fehlen, der kehrt eben gut 
gerüstet zu einem späteren Zeitpunkt 
an den Ort zurück. 


Fabriken der Zukunft: In The Surge erkunden wir einen Industriekomplex, in dem 
eine Katastrophe stattgefunden hat. Einige Areale hat sich die Natur zurückerobert. 
W: \ hun 
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Derartiges Backtracking ist ein es- 
senzieller Bestandteil von The Sur- 
ge — auch weil wir im Spielverlauf 
auf Terminals treffen, mit denen wir 
Zugänge zu neuen Arealen öffnen 
können, sofern wir einen bestimm- 
ten Level erreicht haben. Darüber 
hinaus soll es mehr Geheimnis- 
se als in Lords of the Fallen geben. 
Wir begrüßen den stärkeren Fokus 
aufs Erforschen, schließlich zieht 
schon die umjubelte Souls-Reihe 
ihre Faszination daraus, dass sich 
hinter jeder noch so unbedeutend 
wirkenden Ecke eine neue Entde- 
ckung machen lässt. 

Für Vielspieler außerdem inte- 
ressant: Wer die Story abschließt, 
kann sich am New-Game-Plus-Mo- 
dus mit größeren Herausforderun- 
gen versuchen. 


Technisch auf aktuellem Stand 

Die eigens für Lords of the Fallen 
entwickelte Fledge Engine kommt 
in modifizierter Form auch in The 
Surge zum Einsatz. Grafisch über- 
zeugte die gezeigte Gameplay- 
Demo mit detailreichen Texturen, 
schicken Lichteffekten und butter- 
weichen Animationen. Besonders 
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„Interessanter Mix aus 
Dead Space und Lords of 
the Fallen“ 


Max Falkenstern Redakteur 


Ich mochte Lords of the Fallen, auch wenn Deck 13 
viele Elemente von Dark Souls kopierte und sonst 
kaum Neues wagte. The Surge beweist schon etwas 
mehr Mut, das zeigt nicht nur der Wechsel hin zu 
einem Sci-Fi-Szenario. Auch das erweiterte Kampfsys- 
tem verspricht durch das taktische Zerstückeln von 
Kórperteilen mehr Tiefe zu bekommen. Gerne hátte 
ich den Controller selbst in die Hand genommen, um 
ein besseres Bild vom Spielgefühl zu bekommen. Noch 
aber ist es für eine konkrete Einschátzung zu früh, vor 
allem, weil noch einiges offen ist. Hoffentlich nutzt 
Deck 13 das dystopische Setting dazu, eine span- 
nende Story mitsamt interessanten Charakteren und 
Quests zu erzáhlen. Auch in puncto optische Vielfalt 
der Schauplätze solle das Team viel Zeit investieren. 
Weil der Release noch fern ist, bin ich aber guter Din- 
ge, dass das Vorhaben gelingt und The Surge zu einer 
echten Empfehlung für Action-RPG-Fans heranreift. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

In Paris sahen wir eine ausführliche Prásentation, in 
der uns das Spiel runde 30 Minuten vorgestellt wurde 
— selber anzocken durften wir noch nicht. 


nfos 
HERSTELLER Focus Home Interactive 
In BCE 


Neben LotF entwickelten die Frankfurter noch das 

RPG Venetica und die Adventures Ankhund Jack Keane. ` 
ALTERNATIVE Lords of the Fallen 
Selbes Spielprinzip, selber Entwickler, dafür ein etwas 

anderes Setting - eine gute Vorbereitung für The Surge. 
TERMIN 2017 
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der gegen Ende der Gameplay- 
Demo demonstrierte Bosskampf 
gegen eine riesige Drohne sorgte 
für einen Wow-Effekt. Noch fehlt 
es aber an der eingangs erwähn- 
ten Abwechslung bei den Gebie- 
ten. Diesbezüglich machen wir uns 
aber keine Sorgen, denn bis zum 
Release von The Surge hat Ent- 
wickler Deck 13 noch reichlich 
Zeit. Vor 2017 wird das vielverspre- 
chende Sci-Fi-Rollenspiel nämlich 
nicht erscheinen. MF 


Fordernd: Nicht allen Gegnern sind wir im Spielverlauf auf Anhieb 
gewachsen, oftmals müssen wir zu einem späteren Zeitpunkt zurückkehren. 
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Nicht allein: In den StraBen Londons treffen wir auch auf 
andere Vampire, die wir im Kampf niederstrecken müssen. 


y 


Tóten oder am Leben lassen? Das Action-Rollenspiel Vampyr verlangt uns solch 
harte Entscheidungen ab, die im spàteren Verlauf unwiderruflich sind. 


ACTION-ROLLENSPIEL | Der 
Preis für Unsterblichkeit ist hoch! 
Das ist eine der wichtigsten Erfah- 
rungen, die wir in Vampyr machen. 
Im neuen Action-Rollenspiel der 
Life is Strange-Entwickler Dontnod 
wird der einstige Militärarzt und Ex- 
perte für Bluttransfusionen, Jona- 
than Reid, zum gefürchteten Vam- 
pir. Und damit geht das Verlangen 
nach Menschenblut einher. Hier 
bringt uns das Spiel in eine Zwick- 
mühle, werden wir in Vampyr doch 
vor die Entscheidung gestellt, wen 
wir opfern und wen wir am Leben 
lassen sollen. 

Stillen wir unseren Hunger nach 
Blut und werden dadurch mächti- 
ger oder riskieren wir es, später wo- 
möglich geschwächt in bevorste- 
hende Kämpfe gehen zu müssen? 


Die Folgen unserer Taten lassen 
sich dabei nicht einfach durch das 
Laden eines älteren Spielstands un- 
geschehen machen - alle mit unse- 
rem Handeln verbundenen Konse- 
quenzen sind unwiderruflich, wie 
wir auf einer Präsentation von Vam- 
pyr in Paris festgestellt haben. 


Massenepidemie 

Schauplatz von Vampyr ist London 
im Jahr 1918. Die Briten erholen 
sich gerade vom Ersten Weltkrieg, 
da breitet sich in den Straßen der 
Metropole die Spanische Grippe 
aus. Die hochansteckende Krank- 
heit fordert schnell viele Opfer, 
ein Gegenmittel ist vorerst nicht in 
Sicht. Und weil die Politiker eine 
Massenpanik unbedingt vermeiden 
wollen, halten sie sich zu den Vorfäl- 


EL N 
Gedankenspiele: Unsere ahnungslosen Opfer können wir von der Gruppe 


trennen, indem wir die Kontrolle über deren Verstand übernehmen. 
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len relativ bedeckt, was wiederum 
die Bevölkerung verunsichert. 
Entwickler Dontnod beabsich- 
tigt, in Vampyr die damaligen so- 
zialen und politischen Probleme 
nachzuzeichnen, entsprechend 
hoch war der Rechercheaufwand. 
Mehrere Hundert Dokumente habe 
das Team gesichtet und ausgewer- 
tet, um die damals vorherrschen- 
den Lebensumstände möglichst 
glaubhaft ins Spiel zu transportie- 
ren. Vom grafischen Standpunkt 
aus betrachtet ist es Dontnod je- 
denfalls gelungen: Die verwen- 
dete Unreal Engine 4 tauchte die 
verwinkelten Gassen Londons bei 
Nacht in ein diffuses Licht. 
Trotzdem nahm sich das Studio 
auch Freiheiten heraus. Neben uns 
existieren nämlich noch weitere 


 Beziehungsgeflecht: Zwischen NPCs in Vampyr soll es menscheln. 
Entsprechende Informationen kónnen wir Gespráchen entnehmen. 
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Vampire, teils von niederer Form, 
die unvorsichtige Menschen an- 
greifen. Warum Vampirismus über- 
haupt existiert und wie wir selbst 
zu einem Blutsauger wurden, bleibt 
ein Geheimnis, das wir im Spielver- 
lauf selbst lüften müssen. Nur eine 
Heilung stellt uns Vampyr nicht in 
Aussicht: Jonathan Reid bleibt bis 
zum Ende eine Kreatur der Nacht. 


Ein Biss kann vieles verándern 

Damit es uns überhaupt kümmert, 
wem wir in Vampyr mit einem Biss 
das Lebenslicht auslóschen, sol- 
len alle NPCs im Spiel eine indivi- 
duelle Persönlichkeit bekommen. 
Die Bürger haben eigene Probleme 
und Sorgen, stehen möglicherweise 
in Beziehung zu anderen Charakte- 
ren in der Spielwelt. Informationen 


JZ 
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Alle Bilder: Focus Home Interactive 


Gewaltige  Рапбетіе: Die Spanische Grippe brach im Jahr 1918 
aušund köstete mehreren Millionen Menschen das Leben. 


holen wir über Gespräche mit teils 
mehreren Dialogoptionen ein. 

Das Wissen können wir gegen die 
Bewohner Londons verwenden. Als 
Vampir verfügen wir nämlich über 
die Fähigkeit, den Verstand von Men- 
schen zu manipulieren. Auf diese 
Weise können wir einen Stadtbewoh- 
ner für Dritte unerkannt in Geiselhaft 
nehmen und das Opfer anschließend 
in eine dunkle Ecke führen, wo wir 
unseren Blutdurst stillen können. Die 
Gedankenkontrolle ist aber nur bei 
willensschwachen Menschen mög- 
lich. Je mehr wir aber über die Ziel- 
person in Erfahrung bringen, desto 
größer ist auch die Chance, den je- 
weiligen NPC zu verführen. 

Auch wenn wir unser Opfer 
im Schatten erledigt haben, wer- 
den die Bewohner Londons unse- 
re Tat irgendwann bemerken, und 
die Konsequenzen machen sich 
bemerkbar. In der Gameplay-Prä- 
sentation fielen wir etwa über den 


Für Entdecker: London ist in Vampyr in mehrere Hubs“ 
unterteilt und soll zahlreiche Geheimnisse bergen. 
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Vater eines Jungen her. Dessen Le- 
ben soll sich aufgrund des tragi- 
schen Vorfalls ändern. Wie schwer 
der Tod einzelner Charaktere letzt- 
endlich wiegt und wie sich dies in 
der Summe auf den Verlauf der 
Handlung auswirkt, lässt sich bis- 
her noch nicht abschätzen. 

Nur so viel: Theoretisch ist es 
möglich, die Straßen Londons fast 
vollständig zu entvölkern! Am Ende 
der Präsentation sahen wir den 
Londoner Stadtteil Whitechapel in 
Flammen aufgehen. Aber auch das 
Gegenteil, nämlich durch das ge- 
samte Spiel zu kommen, ohne je- 
manden zur Strecke zu bringen, 
soll rein theoretisch funktionieren. 


Kämpfe, Skills und Crafting 

Vampyr wäre kein Action-Rollenspiel 
ohne richtige Kämpfe. Hier kommen 
unsere besonderen Vampirkräfte 
zum Tragen. Reid kann etwa Gegner 
in höher gelegener Position blitz- 


schnell mittels Kurzteleport errei- 
chen. Mit Nahkampfwaffen wie einer 
rostigen Säge oder dem Revolver aus 
der Distanz schalten wir zum Beispiel 
gefräßige Ghule aus. Später sollen wir 
sogar auf schwer bewaffnete Vampir- 
jäger stoßen, auch Konfrontationen 
mit Bossen sollen einen Weg ins Spiel 
finden. Das Kampfsystem in Vam- 
pyr weckt ein wenig Erinnerungen an 
Bloodborne, weil der Protagonist auf- 
grund seiner übernatürlichen Fähig- 
keiten recht flott unterwegs ist und 
schnelle Ausweichmanöver augen- 
scheinlich kein Problem darstellen. 
Wenn wir unseren Opfern flei- 
Big das Blut aussaugen, gewinnen 
wir an Erfahrung hinzu und schalten 
bis zu 15 Skills in insgesamt drei Ta- 
lentbäumen frei. Bei einigen Vampir- 
kräften müssen wir zwischen zwei 
Boni wählen. Der Kurzteleport kann 
etwa Umgebungsschaden verursa- 
chen, wenn wir uns nah an Gegnern 
befinden, oder uns alternativ eine 
kurze Zeit praktisch unverwundbar 
machen. Um für Herausforderun- 
gen gewappnet zu sein, sollten wir in 
Vampyr unsere Ausrüstung regelmä- 
Big verbessern. In unserer Zuflucht 
können wir unsere Waffen verstär- 
ken, die dafür benótigten Rohstof- 
fe finden wir als Beute von erlegten 
Feinden oder gegen Bares bei Händ- 
lern. Dabei müssen wir beachten, 
dass nicht alle Waffen gegen alle 
Gegnertypen gleichermaßen effektiv 
sind. Gegen andere Vampire sollten 
wir nach Móglichkeit etwa Waffen 
aus Eschenholz einsetzen. MF 


Max Falkenstern 


Vampyr stellt Spieler vor ein moralisches Dilemma: 
Tóte ich Unschuldige, um selbst zu überleben und 
gleichzeitig meine Macht zu steigern? Und wenn 
ja, worauf fuBt meine Einschátzung, wer das Leben 
verdient hat und wer nicht? Das Konzept klingt viel- 
versprechend, doch damit mich die Entscheidung 
emotional überhaupt berührt, müssen die Bürger 
Londons mehr sein als platte, austauschbare 
Charaktere. Es dürfte eine Mammutaufgabe sein, 
allen Figuren eine glaubhafte Persónlichkeit zu 
verleihen, aber ich lasse mich gerne überraschen. 
Auch bleibt abzuwarten, welche Folgen unser 
Handeln letztlich für den Verlauf der Vampir-Story 
hat. Dontnod hat mit dem Serien-Abenteuer Life 
is Strange bewiesen, dass sie eine vielschichtige 
Geschichte erzählen können, in der man vor 
schwierige Entscheidungen gestellt wird. Das und 
die Tatsache, dass die Entwickler noch bis zum 
nächsten Jahr Zeit haben, ihre Vision bestmöglich 
umzusetzen, stimmt mich optimistisch. 


Auf einem Event in Paris konnten wir einer knapp 
15-minütigen Präsentation beiwohnen, in der uns 
die Entwickler das Spiel vorstellten. 


ENTWICKLER 

Mit Remember Me und Life is Strange schuf das 
französische Studio zwei beachtete Spiele. 
ALTERNATIVE “Bloodborne 
Vom Setting und den Kämpfen her ist Sonys RPG 

am ehesten mit Vampyr vergleichbar. 


TERMIN 


Dontnod 
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Termine 


Hier seht ihr alle kommenden PS4-, PS3., Vita- und PSN-Spiele auf einen Blick! 


Hier findet ihr einen Titel, der es noch nicht ins Heft geschafft hat. 


SPIELETITEL 


GENRE 


PLAYSTATION 4 (FORTSETZUNG) 


HERSTELLER TERMIN 


Deep Down Online-Rollenspiel Capcom BA. 
it: n Adventure Sony TBA 
Deus Ex: Mankind Divided Rollenspiel Square Enix 23. August 2016 
EZN Dx Action readlocks 1. Quartal 2016 
Dirt Rally Rennspiel i 
Dishonored 2 Action-Adventure Bethesda Frühjahr 2016 
Doom Ego-Shooter Bethesda Frühjahr 2016 
Action Sony ID 
Dreamfall Chapters Adventure Red Thread Games TBA 
Dreams Game-Maker Sony 2016 
Dungeons 2 Strategie Kalypso 22. April 2016 
Eagle Flight VR-Quatsch isoft 2016 
LIE ЕА Sports UFC 2 Sportspiel Electronic Arts 17. März 2016 
Edge of Eternity Rollenspiel Midgar Studios 2016 
Elex Rollenspiel Nordic Games 4. Quartal 2016 - 
Elite: Dangerous Simulation Frontier Developments BA 
Energy Hook Action арріоп Laboratories TBA 
ШЕШ "mat Enter the Gungeon Action Devolver Digital 5. April 2016 - 
UPDATE| Everything TBA Sony BA 
EVE: Valkyrie Action CCP Games TBA 
LL : Pri Ego-Shooter bisoft 23. Februar 2016 
- n UPDATE) Fate/Extella Action Marvelous BA 
Kurz nach der nach Sébastien Loeb be- Г... Rennspiel Final Fantasy VII Remake Rollenspiel Square Enix TBA 
nannten Rallye-Halb-Katastrophe kommt ! num ^ 5. April 2016 Final Fantasy XV SE шк ee 
| { Í - | HERSTELLER Codemasters For Honor ction 
Anfang April emelie der potenzielle Renn en ИШЕ Шир Action Mediatoic 23. Februar 2016 
spiel-Kónig auch für die PS4 auf den Markt. | LETZTE VORSCHAU 02/16 Friday the 13th: The Game. Action Gun Media Oktober 2016 
Die Erstauflage des Spiels wird zudem als | WERTUNGSTENDENZ кашы rm EN m 
Legendary Edition verkauft, der sowohl ein | | | | | 85-90 P RSR E Gone Home Adventure he Fullbright Company 12. Februar 
DLC-Code für einen vollgetunten Mini als | Echte Rennsport-Fans werden an Gran Turismo Sport Rennspiel Sony — 2016 
A B dich EH : i i I UPDATE| Grand Kingdom Taktik-RPG NIS America 17. Juni 2016 
auch eine Blu-ray-Disc mit einer ausführli- | diesem Leckerbissen nicht vorbei- Gravity Rush 2 Action Sony 2016 
chen Dokumentation über die Karriere von | oe Das wird ein Hit ИШИ Gip i Caged Element E 
Colin McRae beiliegt. Schón. Noch schóner ist nur das herausragende = en EE ied T fem 2 : 
Fahrgefühl, das uns bei Dirt Rally erwartet. Der Titel ist zu jeder Zeit RSR Guns of lcarus Online Online-Shooter Muse Games TI 
fordernd, teils sogar echt anstrengend, gibt aber selbst über den Con- HIZI: Just Survive Suryival-Action Daybreak Game Company "9 
ST , S К H171: King of the Kill Survival-Action Jaybreak Game Company Sommer 2016 
troller so ein überragendes Feedback aus, dass man jedes Kieselstein- H-Hour: World’s Elite Taktik-Shooter SOF Studios ТВА. 
chen unter den Reifen spürt. Агсаае-Каѕег werden vielleicht schnell — Bean Rain & Beyond: Two Souls Collection — — Adventure Sony 2. März 2016 - 
aufgeben, doch Fans von Renn-Simulationen bekommen nichts ande- т erg zën шу Bes 
res als eines der besten Rennspiele der letzten 20 Jahre serviert. CD LIE Hitman Action Square Enix й 
ШЕШ [DLE Hitman Go: Die ultimative Edition Strategie Square Enix 2. März 2016 
Hollowpoint Action Paradox Interactive TBA 
= = = = z Homefront: The Revolution - г Deep Silver 20. Mai 2016 
Horizon: Zero Dawn Action-RPG Sony 2016 
PLA ATION 4 Hunt: Horrors of the Gilded Age Action Crytek TBA 
Ace Combat 7 Action Bandai Namco TBA EAH Hyper Light Drifter Action-Rollenspiel nn Frühjahr 2016 
keng mE Acton. 505 Games A16 ЖЕШ JetCarStunts Rennspiel Grip Games TBA 
Aegis of Earth: Protonovus Assault Strategie PQube 2016 ETE gz Jotun: Valhalla Edition Action B 2016 
Albedo: Eyes From Outer Space Puzzle-Adventure Merge Games Limited 20. Januar 2016 NE Dä Adventure MEN Pro 8. März 2016 
FER el Verin ` Action Sony 26. April 2016. RSR Killing Floor2 Action Tripwire 2016 
ШЕШ ШШ Assault Android Cactus Action Witch Beam 8. März 2016_ Kingdom Come: Deliverance Rollenspiel Warhorse Studios 3 Quartal 2016 
UPDATE] Assetto Corsa Rennspiel 505 Games 3. Juni 2016 Kingdom Hearts 3 Rollenspiel Square Enix ТВА. 
Baseball Riot Puzzle 10Tons Ltd. 2016 Kingdom Under Fire 2 Strategie Blueside TBA 
ШЕШ oont] Batman Adventure Telltale Games Sommer 2016 ШОШ Kodoki Action Carnivore Studio BA 
Battleborn Action 2K Games 3. Mai 2016 - Action Warner Bros 28. Juni 2016 
UPDATE] Battlezone VR-Action Rebellion 2016. Let it Die Action Grashopper Manufacture 2016 
RSR Blast "Dn Bunnies Action Nnooo TBA Lords of e Fallen 2 Act ion-RPG Koch Media 2017 
BlazBlue: Chrono Phantasma Extend Beat’em Up Arc System Works TBA Mafia 3 Action 2K Games 2016. 
Boundless Sandbox-MMORPG Wonderstruck 2016. UPDATE] Mass Effect: Andromeda Rollenspiel Electronic Arts 1. Quartal 2017 
ee Action Free Li ИТЕ а Action а 2016 
i entadimensional Games 2016 
Brothers in Arms 4 Ego-Shooter Gearbox 2017 ñ š В = 
Constructor HD Strategie System 3 April 2016 Den "epu Jump & Run eem zen 
RSR Croixleur Sigma lack & Slash Souvenir Circ. 19. Januar 2016 M d: Path I P рар Sony p TBA 
——— Crypt ofthe NecroDancer Rhythmusspiel Brace Yourself Games 2. Februar 2016 - Jc Ergo Action-Adventure Electronic Aris 2 Mai 2016 
Cyberpunk 2077 Rollenspiel CD Projekt Red -2016 WE Mother Russia Bleeds Action Devolver Digital 2016 
ШШЕ "od Dangerous Golf Action WEE Murasaki Mist Action-Rollenspiel Sony TBA 
RSR Darkest Dungeon Rollenspiel Red Hook 1. Quartal 2016 MXGP 2 Rennspiel Bandai Namco 8. April 2016 
ark Souls 3 Action-RPG Bandai Namco 12. April 2016 NieR: Automata Action-RPG Square Enix 2016 
ау of the Tentacle Remastered Adventure. Double Fine 22. März 2016 Ni No Kuni 2: Revenant Kingdom Rollenspie Bandai Namco TBA 
Dead Island 2 Action Deep Silver TBA Nioh Action i BA. 
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SPIELETITEL GENRE HERSTELLER 


SPIELETITEL GENRE HERSTELLER TERMIN 


PLAYSTATION 4 (FORTSETZUNG) PLAYSTATION 4 (FORTSETZUNG) 
— —— —Nitroplus Blasterz: Heroines Infinite Duel Beat 'em Up Marvelous 7. 12016 | Wasteland Kings Geschicklichkeit Vlambeer. BA 
ШЕШ ШШ] No Man's Sky Action ello Games 22. Juni 2016 Watch Dogs 2 Action-Adventure Ubisoft. D _ 
WU CE] Not A Hero Action Roll? 2. Februar 2016 Whore of the Orient Action-Adventure Warner Bros. BA 
UPDATE] Oddworld: Soulstorm Jump & Run Oddworld Inhabitants 2017 | Wild Action-Adventure Sony IBA ` 
Odin Sphere: Leifdrasir Rollenspiel Atlus 2. Quartal 2016 EE [Tl Wondershot Action eikir Studio 23. Februar 2016 
іесе: Bum Action Bandai Namco 30. Juni 2016 World of Final Fantasy Rollenspiel Square Enix 2016 
Qutlast 2 Action-Adventure Red Barrels Herbst 2016 UPDATE] Worms W.M.D. Strategie eam 17 2016 
Qverkill’s The Walking Dead Action Starbreeze 2017 Yakuza 0 Action-Adventure Sega TA _ 
UPDATE] Overwatch MOBA-Shooter Activision-Blizzard 24. Mai 2016 | Yakuza Ishin Action-Adventure Sega TBA 
ment "me " uns 2016 PLAYSTATION 3 
= Online-Shooter Берги 25 Februar 2016 of Earth: Protonovus Assault Strategie Die _ 1. Quartal 2016 
= Š : Е : Я + ‚Amplitude Musikspiel Harmonix Winter 2016 
Project Phoenix Strategie/Rollenspiel — Creative Intelligence Arts BA Cross ofthe D ñ Rollensie Triangle Studi BA 
Action-Adventure Double Fine Frühjahr 2016 Das Schwarze Auge: Schicksalsklinge HD Gold Rollenspiel Chromatrix BA 
Psychonauts 2 Action-Adventure ouble Fine Juli 2018 Е Tuil Action-A E Entertai m _ 
= Ratchet & Clank Action-Adventure Sony В Gei Homefront: The Revolution Ego-Shooter еер Silver 2. Quartal 2016 
Redout ч Rennspiel ЗАВ рез я Lego Star Wars: Das Erwachen der Macht Action Warner Bros. 28. Juni 2016 
RE République Action-Adventure NIS America 24. März 2016 : = 
б P n Liege Rollenspiel Codagames BA ` 
— Resident Evil 2 Remake Action-Adventure Capcom BA | " 
B Я à : Mighty No. 9 Jump & Run Comcept 2016 
UPDATE| Resident Evil: Umbrella Corps Action Capcom Mai 2016 ER Я : 
ym - ШИШ Murasaki Mist Action-Rollenspiel Sony BA — 
fer ше Action Sega Alb Nier: Automata Action Square Enix BA 
us Rigs: Mechanized Combat League шеш — Зу 4Quartal "` тщ Nitroplus Blasterz: Heroines Infinite Duel —— Set 'emUp Marvelous 7. April 2016 
Rime Action-Adventure equila Works BA р 5 R A m $ 2016 (PN 
Rise of the Tomb Raider Action- B Fir 2016 ersona 5 _ ollenspie tlus = ommer 2( 16 (JPN) 
UPDATE] Rive Shoot 'em Up wo Tribes BA Raven's Ci er " Fr ei 
Robinson: The Journey Action-Adventure Crytek BA avens y nee орна 
ИСТИ Rockettirds 2: Evolution Action Ratloops TBA | bern a an p 
WEN CEH Sat Sanctuary Rollenspiel Ska Studios 15. März 2016 SEM II = MUT 0107 an 11 Miz2016 
[LE Samurai Warriors 4: Empires Actio Koei Tecmo 1LMáz2016 | Б amural Warriors" TT - 
: " HEH Shantae: Half-Genie Hero Action Wayforward D _ 
= Швей ош Samurai Punk мищ Sniper: Ghost Warrior 3 Ego-Shooter CI Games 2016 
BLU "mat Shadow Complex Remastered Action-Adventure Epic Games Mai 2016 WE "EE 20-3100 - 
! = UPDATE А Rollenspiel Square Enix Sommer 2016 
Í the Beast Action Sony 2.März2016 | Я Я : 
Š š m The Walking Dead: Michonne Adventure. elltale Games 23. Februar 2016 
Shadow Warrior 2 Action Devolver Digital 2016 Я 
я - | Yakuza 0 Action-Adventure Sega 
ШЕШ Shantae: Half-Genie Hero Action Wayforward BA | : : 
EEN Mi Sheltered Strategie Inicuhe 15.März2016 | Yakuza Ishin Action-Adventure Sega BA 
Shenmue 3 Adventure Sony/Sega 2017 PLAYSTATION VITA 
UPDATE] _ Sniper Flite 4 Ego-Shooter Rebellion 2016 Aegis of Earth: Protonovus Assault Strategie PQube 2016 
Sniper: Ghost Warrior 3 Ego-Shooter CI Games 2. Quartal 2016 I Simulation Sony BA 
South Park: The Fractured But Whole Rollenspiel bisoft 2016 i Red Hook 
— Space Hulk: Deathwing Actio Streum On 2016 | i 
ШЕШ Starbound Geschicklichkeit Chucklefish Games BA 
UPDATE] Star Ocean: Integrity & Faithlessness Rollenspiel Square Enix. Sommer 2016 Energy Hook Action Happion Laboratories BA 
Stories: The Hidden Path Action-RPG Spearhead Games 1. Quartal 2016 UPDATE| Fate/Extella Action Marvelous ВА ` 
Stranger of Sword City Action-RPG NIS America 29. April 2016 Gi US) Foul Play Action Mediatonic 23. Februar 2016 
Strike Vector Ex Shooter Ragequit Corporation BA | Full Throttle Remastered Adventure Double Fine BA — 
System Shock 3 Action-Adventure OtherSide Entertainment BA UPDATE] Grand Kingdom Taktik- RPG NIS America 17. Juni 2016 
HEE Tachyon Project Dualstick-Shooter Eclipse Games 19. Januar 2016 | Gravity Rush 2 Action Sony 2016 
SR B : Choice Provisi EN DIS Die ultimative Edition Strategi Smuare Ex 2 März 2016 
UPDATE| Teenage Mutant Ninja Turtles: Mutants іп Manh. Action Activision 24. Mai 2016 [BE Hyper Light Drifter Action-Rollenspiel Heart Machine Frühling 2016 
Tekken 7 Beat’em Up Bandai Namco ВА | EE Kodok Horror Carnivore Studio BA ` 
The Banner Saga 2 Rollenspiel Vs. Evi 1. Quartal 2016 Lego Star Wars: Das Erwachen der Macht Action Warner Bros. 28. Juni 2016 
RSR [ролт | The Binding of Isaac: Afterbirth Action Nicalis April 2016 Liege Rollenspiel BA ` 
The King of Fighters XIV Beat 'em Up SNK Playmore IBA | | MiptyNo.9 Jump & Run Comcept 2016 
The Last Guardian Action-Adventure Sony 2016 Monster Hunter Frontier G Action-Rollenspiel Capcom BA — 
The London Heist Action Sony BÀ |  Ш MurasakiMist Action-Rollenspiel Sony TBA 
RSR The Modern Zombie Taxi Co. Action Sony 2016 (USA) UPDATE] Night Cry Horrorspiel Nude Maker BA 
RSR The Park Action-Adventure Funcom 1. Quartal 2016 One Piece: Burning Blood Action Bandai Namco 2016 
UPDATE| The Technomancer Rollenspiel Focus Home Int. Sommer 2016 Project Phoenix Strategie/Rollenspiel — Creative Intelligence Arts BA 
RSR [Tl The Walking Dead: Michonne Adventure Telltale Games 23. Februar 2016 ШИШ Rainbow Skies Rollenspiel EastAsiaSoft 2016 
ШШШ The Witch & the Hundred Knight Revival Action-RPG Nippon Ichi 4. März 2016 | Road not Taken Puzzlespiel Sony BA 
There Came an Echo Strategie ridium Studios BA ШИШ Rocketbirds 2: Evolution Action Ratloops D ` 
Titanfall 2 Ego-Shooter Electronic Arts BA Severei Action Drinkbox Studios 2016 
i : Wi Action Uhisof ТВА | RSR Shantae: Half-Genie Hero Action Wayforward BA ` 
[LE Tom Clancy's The Division Online-Rollenspiel biso! 8. März 2016 Skullgirls Encore Beat 'em Up Lab Zero Games BA 
UPDATE] Trackmania Turbo Rennspiel Ubisoft 24 März 2016 | Vi Super Star Wars Action i j [BA _ 
WEN wie Puzzlespiel Prospect Games 2016 Starbound Geschicklichkeit Chucklefish Games BA 
UPDATE| Uncharted 4: A Thief's End Action-Adventure Sony 10. Mai 2016 Star Ocean: Second Evolution Rollenspiel Square Enix BA 
UPDATE] Until Dawn: Railshooter Sony 4. Quartal 2016 | — | Stranger of Sword City Action-RPG NIS America 29. April 2016 
UPDATE| Valkyria Chronicles Remastered Rollenspiel Sega 17. Mai 2016 The Banner Saga Rollenspiel Vs. Evil BA 
[IE Pone] Vampyr Action-RPG Focus Home Interactive 2010 | Towerfall Ascension Action Matt Makes Games BA _ 
Visage Adventure SadSquare 2017 UPDATE] Trillion: God of Destruction Strategie/RPG Idea Factory 1. April 2016 
Warhammer 40K: Eternal Crusade Online-Rollenspiel Behaviour Interactive 2016 EAE Wasteland Kings Geschicklichkeit Vlambeer TBA 
: Inquisitor — Martyr Action-RPG Neocore Games 2016 World of Final Fantası Rollenspiel Square Enix 2016 
Warhammer: The End Times Action Fat Shark 2016 Zone of the Enders HD Collection Action Konami BA ` 
[Iii = Weitere ausführliche Informationen zu den UPDATE = Bei diesen Spielen haben sich der Erscheinungstermin EAH - Diese Spiele erscheinen nicht als Boxed-Version im 
markierten Spielen findet ihr in dieser Ausgabe. oder eine andere wichtige Info geändert. Laden, sondern lediglich auf digitalem Wege im PSN. 
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Buttons, Zahlen, Fakten: So werten die play^-Experten! 


DIE BUTTONS 


DOWNLOAD 

Spiele, die nur per 
Download erhältlich 
sind, werden mit dieser 
schicken Plakette 
versehen. 


DER TESTKASTEN 


DOWNLOAD 
А h 


VIDEO AUF DVD 
Richtig geraten: Dieses 
Symbol bedeutet, 

dass das jeweilige 
Spiel auch mit einem 
passenden Video auf 
unserer Heft-DVD 
vertreten ist. 


FAKTEN UND INFORMATIONEN 


Neben der Verpackung des Spiels (damit ihr das Teil auch im 
Laden findet!) lest ihr hier die Basis-Infos zum Spiel: Wann 
kommt es raus, wer hat’s gemacht, wer bringt es in den Han- 
del, was kostet es und welche Altersfreigabe (ab 0, 6, 12, 16 
oder 18 Jahren) hat die USK erteilt. Und für die Sparfüchse 
erwähnen wir noch, ob das Spiel Crossbuy unterstützt, ihr es 
also nur einmal kaufen müsst für mehrere Plattformen. 


GESCHNITTEN 

Die deutschen Gesetze 
sorgen immer wieder 
dafür, dass Spiele hier- 
zulande geschnitten 
erscheinen. Dieser 
Button weist euch 
darauf hin. 


UNCUT 

Super Sache: Spiele, 
die diese blutige Pla- 
kette tragen, kommen 
auch in Deutschland 
unzensiert auf den 
Markt — früher selten, 
heute häufig. 


EINZELWERTUNGEN UND TECHNISCHE DETAILS 


Wir beurteilen jedes Spiel in 5 Kategorien: Grafik, Sound, 
Bedienung, Einzelspieler und Mehrspieler. Maximal gibt es 
10 Punkte, eine magere 1 bedeutet: furchtbar schlecht! 

Auf mathematische Quatsch-Formeln verzichten wir: Die 
Gesamtwertung eines Spiels wird also nicht irgendwie mittels 
der Einzelwertungen ausgerechnet! 


Grafik 

Wie gut sieht das Spiel aus, welche Auflösungen gibt es, wird ein 
3D-Modus angeboten? Über diese Dinge informieren wir euch 
im Grafik-Bereich des Kastens. 


Sound 
Soundtrack, Sprachausgabe, Bildschirmtexte werden hier 
erläutert und bewertet. Schließlich isst das Ohr mit. Oder so. 


Bedienung 
Remote-, Cross-Play- und Cross-Save-Option, Installationsgröße 
und die Qualität der Steuerung entnehmt ihr diesem Abschnitt. 


Einzelspieler 
Die wohl wichtigste Kategorie: Wie gut ist das Solo-Erlebnis, 
wie hoch der Schwierigkeitsgrad, worum geht’s überhaupt? 


Mehrspieler 
Den Multiplayer sehen wir als einzelnen Bestandteil von 
Spielen — deshalb bekommt er seine eigene Wertung. 


ADD-ON 


ADD-ON 

DLCs und Add-ons 
sind allgegenwärtig. 
Falls wir derartigen 
Zusatzcontent testen 
oder auch vorstellen, 
erkennt ihr das an die- 
sem Button. 


PS-EXKLUSIV 


PS-EXKLUSIV 

Titel mit dieser 
Plakette kommen 
ausschließlich für PS3, 
PS4 oder PS Vita auf 
den Markt — Xboxler 
und Nintendo-Spieler 
schauen in die Röhre. 


STÄRKEN UND SCHWÄCHEN 


Ihr habt euch schon immer darüber geärgert, dass alle „Pro 
& Contra“-Argumente in Spieleheften stets gleich gewichtet 
werden? Wir auch! Und deshalb machen wir Schluss mit der 
Gleichmacherei und vergeben je zwei Arten von Plus- sowie 
Minuspunkten. Ein Beispiel: „Minimales Geruckel" ist nur ein 
kleines Ärgernis, während „Miserable Steuerung" deutlich 
mehr ins Gewicht fällt. Dadurch erkennt ihr sofort, welche 
Dinge die Wertung nach oben katapultiert bzw. nach unten 
gerissen haben und welche Dinge zwar gut oder schlecht, 
aber eben nicht weltbewegend sind. 


SH Große Stärke Өз Dickes Ärgernis 
CH Gute Sache Є) 


Kleiner Fehler 


Bloodborne 


Termin: 25. Márz 2015 
Hersteller: Sony 
Entwickler: From Software 
USK-Freigabe: ab 16 Jahren 

| Preis: ca. 50 Euro | Cross-Buy 


dur 9 
720p|v| 1080р м]  optionaler 3D-Modus 


Das fantastische Artdesign garantiert euch tolle 
Umgebungen, Monster und Charaktere. 


SOUND auuuuuudu 9 
Texte/Sprachausgabe: multilingual 


Einnehmende Geràuschkulisse, passend gesetzte 
Hintergrundmusik, gut gewàhlte Sprecher 


BEDIENUNG шшйшйшйшшшшшго 
Remote-Play [V] Cross-Play| |Cross-Save 


Übersichtliche Menüs, ab und zu etwas verwirrte 
Kamera, ansonsten habt ihr aber jederzeit die volle 
Kontrolle über das Spielgeschehen. 


EINZELSPIELER dd gd dd 10 


Schwierigkeitsgrad: schwer 


Selbst nach mehreren Durchgängen bietet 
Bloodborne noch Platz für Neues. Ein äußerst 
gehaltvolles, toll designtes Horror-Abenteuer. 


MEHRSPIELER йййшйшйшшйшгг 8 


Spieler online: 2-5 Spieler offline: - 


Maximal zwei menschliche Koop-Partner, ebenso 
maximal zwei Leute, die euch überfallen können. 


PRO & CONTRA 


өз Phänomenale Architektur und Leveldesign 


GRAFIK 


өэ Spannendes Setting sowie Storyaufbau 
@ə Hoher Wiederspielwert 

@ Anspruchsvolle Spielmechaniken 
CH Koop- und Versus-Mehrspieler 


Є) Ladezeiten sind sehr lang 


Wertuno & Fazit 


Der PS4-Kaufgrund ist 
zugleich das bislang 
beste Spiel der Konsole. 


e Ausgabe 
05/2016 


PLAY*-AWARD 
Besonders tolle Spiele 
mit einer Gesamtwer- 
tung von mindestens 
85 bekommen von uns 
den begehrten golde- 
nen play*-Award. 


GESAMTWERTUNG (errechnet sich NICHT aus den Einzelwertungen!) 


90 bis 100 | Göttlich: Spiele mit solch einer hohen Gesamtwertung 
empfehlen wir euch uneingeschränkt, die muss man gespielt haben! 


80 bis 89 | Vorbildlich: Toptitel, die wir Fans des jeweiligen Genres 


UND allen aufgeschlossenen Zockern zum Kauf empfehlen. 


70 bis 79 | Erfreulich: Gute Spiele mit Schwächen in einzelnen 
Disziplinen — unterhaltsam, aber eben nicht grandios. 


60 bis 69 | Ordentlich: Wenn euch die Thematik oder das Genre 
interessiert, kommt dieser akzeptable Titel für euch infrage. 

50 bis 59 | Bedauerlich: Grobe technische und spielerische 
Schnitzer erfordern Leidensfähigkeit von euch. 

1 bis 49 | Fürchterlich: Müssen wir das wirklich noch erklären? 
Finger weg von Spielen aus dieser Schrott-Kategorie. 
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Unsere Hauptdarsteller — jeder eine Ikone 


Wolfgang Fischer // Problembär 


Konnte sich: Trotz mehrmaliger Aufforderung nicht dazu 
durchringen, diesen Kasten hier auszufüllen. 


Hört daher nun: Kanye West - The Life of Pablo 
Und spielt außerdem: Tony Hawk Shred 


Und sonst: Hat in letzter Zeit viel zu viel damit zu tun, im 
Internet zu surfen. So ein Online-Job ist nicht ohne! Nicht 
ohne Freizeit und lange Mittagspausen wohlgemerkt. So, ich 
muss dann auch wieder nach Hause, es ist schon 13 Uhr. 


Top-Titel: Lula 3D 
Flop-Titel: FIFA 15 (als hätte ich Ahnung von Fußball, lol!) 


Viktor Eippert // Ödländer 


Spielt gerade: Fallout 4 (PS4), Lego Dimensions (PS4), 
XCOM 2 (PC), Master of Orion (PC), Okami HD (PS3) 


Liest gerade: Unnützes Wissen für Gamer von Björn Rohwer | 


Schaut gerade: Er ist wieder da 


Und sonst: Kaum werde ich 30, verlässt uns der gute Tom 
Eder - und hat seinen letzten Arbeitstag auch noch an mei- 
nem Geburtstag! Darauf ein Foto von der Weihnachtsfeier! 


Top-Titel der Ausgabe: Ratchet & Clank 
Flop-Titel der Ausgabe: Battleborn 


Benjamin Kegel // Rippenspreizer 
Spielt gerade: XCOM 2, Deus Ex: Human Revolution 
Hört gerade: Mal wieder Dragonland rauf und runter 
Schaut gerade: Er ist wieder da (Blu-ray) 


Und sonst: Geil, jetzt decken mich sogar schon die 

Hardware-PR-Menschen aus England mit Testmustern zu 
neuen Geräten ein - vom Beamer bis zum Maus/Tastatur- 
Konverter für Konsolen ist da alles dabei. Ich beschwere mich e 
nicht - und hab mir eine mobile Werkbank ins Büro gestellt. 


Top-Titel der Ausgabe: Dark Souls 3 
Flop-Titel der Ausgabe: Kholat. Bisschen gähn. 


Marco Cabibbo // Feuerausmacher 
Spielt gerade: Dark Souls 3 (PS4) 
Bastelt gerade: An neuen X-Wing-Spiellisten 
Schaut gerade: Best ofthe Worst, Folge 38 


Und sonst: So kann man sein Wochenende auch verbrin- 
gen. Da die Version von Dark Souls 3 nach stundenlangem 
Hin und Her erst um 22 Uhr am Freitagabend lief, war ein 

Marathon unumgänglich. Die Folge: Am Montag stand der 
Zähler auf knappen 41 Stunden Spielzeit. 

Top-Titel der Ausgabe: Dark Souls 3 


Flop-Titel der Ausgabe: Heavy Rain, The Division 


Liest gerade: Heinz Strunk - Der Goldene Handschuh 
Hört gerade: DeWolff - Roux-Ga-Roux 
Schaut gerade: Hail, Caesar! 


Und sonst: Nettes Detail im neuen Werk der Coens: Kurgan 
und боппег McLeod sind nach 30 Jahren wieder beide in ei- 
nem Film zu sehen, leider nicht in einer gemeinsamen Szene. $ 
Clancy Brown ist in Würde gealtert, Christopher Lambert 

war in der Zwischenzeit wohl einmal zu oft unterm Messer. 


Top-Titel der Ausgahe: No Man's Sky 
Flop-Titel der Ausgabe: Battleborn 


Sascha Bromüiller // Kaffee-Feinschmecker 
Spielt gerade: Broforce, The Division, Rocket League 
Hört gerade: Baroness — Purple 
Trinkt gerade: Kaffee aus seiner neuen Büro-Pad-Maschine 


Und sonst: Hat sich zum ersten Mal seit seinem Bret-Hart- 
Shirt in der fünften Klasse wieder Wrestling-Klamotten 
bestellt, darunter dieses formschöne Bork-Lazer-Modell. 
Ansonsten: The Police (mit Sting... hahaha) und eines mit 
RKO-Outta-Nowhere-Evolution-Motiv. 


Top-Titel der Ausgabe: No Man's Sky, Dark Souls 3 
Flop-Titel der Ausgabe: Kholat (Yay. Walking Simulatoren.) 


Christian Dörre // Heel 
Spielt gerade: EA Sports UFC 2, Until Dawn 
Hört gerade: Terrorgruppe 
Schaut gerade: Daredevil Season 2 


Und sonst: Fühlt sich nach dem Besuch des Terrorgruppe- 
Konzerts in Nürnberg wieder in seine Jugend zurückversetzt, 
pöbelt, hört Punk und trinkt Bier. So wie immer also, nur 
dass er sich dabei jung fühlt. Ansonsten steht bald die 
WrestleMania-Party an. Yay! 


Top-Titel der Ausgabe: UFC 2, No Man's Sky 
Flop-Titel der Ausgabe: Battleborn 


Lukas Schmid // Hobbyatmer 
Spielt gerade: Watch Dogs 
Liest gerade: Stephen King - Different Seasons 
Schaut gerade: Seven Years in Tibet 


Und sonst: Startet hiermit einen Fortsetzungsroman in 9.346 
Teilen: Bauer Hans Mauler war müde, als er über sein bestelltes 
Feld hinwegsah und ein seltsames Leuchten bemerkte. Er ging 
hin und fand dort sein Smartphone, welches er vorher anschei- 
nend fallen gelassen hatte. Ende. Oh, war doch nur ein Teil. 


Top-Titel der Ausgabe: Far Cry: Primal, Heavy Rain 
Flop-Titel der Ausgabe: Nix, eigentlich. Entschuldigung. 


Peter Bathge // Seuchen-Überlebender 
Spielt gerade: Doom-Beta 


Liest gerade: The Chronicles of Thomas Covenant the 
Unbeliever (inzwischen Seite 421 von 1.160) 


Schaut gerade: Luther, Staffel 1-3 


Und sonst: Modebewusste Division-Agentinnen haben es 
nicht leicht! Meine Stufe-30-Heldin findet und findet kein 
schickes Outfit. Und das in der Fashion-Metropole New York! 
Gegner lassen nur Knarren fallen, nie einen feschen Rock. 


Top-Titel der Ausgabe: Day of the Tentacle Remastered 
Flop-Titel der Ausgabe: The Surge 


Stefanie Zehethauer // Layouter 
Spielt gerade: Witcher 3 
Hört gerade: Deftones: Gore 
Schaut gerade: Parks and Recreation 


Und sonst: Freut sich, dass der eher miesepetrige Herr 
Schöffel nebeanan wie immer seinen guten Geschmack 
beweist! Gute Tipps zu Sound und Büchern lässt er sich 
sonst leider nur mit maximalem Feingefühl oder den fiesen 
Maschen eines Kriminalers entlocken. 


Top-Titel der Ausgabe: Dark Souls 3 
Flop-Titel der Ausgabe: Battleborn 
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Dark Sou 


Am Ende der Reise bleibt nur noch Asche zurück. Kann der dritte Teil die Tugenden 


der Serie bewahren oder wird es von gerade diesen übertrumpft? 


ROLLENSPIEL | Aus. Genug. Für 


heute reicht es. Wir schreiben den 
19. März 2016, es ist halb 3 in der 
Nacht. Die restlichen Energiere- 
serven sind vollkommen erschöpft, 
von einem Konzentrationsvermö- 
gen kann nicht mehr die Rede sein. 
Dabei braucht es gegen den End- 


| ó ‚ gegner Pontifex Sulyvahn gerade 


flinke Reaktionen, wenn man ge- 


gen ihn einen Chance haben will. 
Auf den schnellen Stich mit sei- 
ner linken Waffe vermógen wir al- 
lerdings nicht mehr mit einer Aus- 
weichrolle zu reagieren, auch sein 
ewigwáhrender Combo-Angriff 
verschwimmt vor unseren müden 
Augen zu einem feurigen Infer- 
no, in dem wir nur zu schnell den 
Tod finden. Erschópft schalten wir 


AR 
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die Playstation 4 aus, räumen den 
halbvollen Pizza-Karton in den 
Kühlschrank und treten durchs 
nächtliche, vernebelte Fürth den 
Marsch Richtung Bett an. Bevor 
uns aber daheim der Schlaf über- 
mannt, gehen wir noch einmal in 
uns und lassen die vergangenen 18 
Stunden kurz Revue passieren. Die 
Zweifel darüber, ob wir dieses Mal 


` 


an unsere Grenzen gestoßen sind ` | 
und der Boss einfach zu mächtig ` 


ist, zerstreuen sich am nächsten ` 


Morgen aber glücklicherweise in | 
der Luft: gleich beim ersten Ver- 
such gehen wir als Sieger hervor 
und dürfen uns nicht über einen 
großen Haufen Seelen freuen, son- 
dern auch über ein neues Gebiet 
zum Erkunden. Freude! 


Ein Sturm zieht auf 


= Kenner von Dark Souls wissen nur 


zu gut, wie sich ein solcher Sieg an- 


-> fühlt. Seitdem die Serie 2009 mit 
| Demon's Souls auf der Playstation 


3 zum ersten Mal in Erscheinung 
getreten ist (siehe hierzu unser gro- 
Ben Special in der letzten Ausgabe), 
haben mit jeder Fortsetzung immer 
mehr Spieler den Reiz am spieleri- 
schen Anspruch für sich entdeckt 
— in vielen Fällen vielleicht sogar 
wiedergefunden. Dabei gelang dem 


4 japanischen Entwickler From Soft- 


| ware das Kunststück, seine Rei- 
$ he vom anfänglichen Geheimtipp 
(Demon's Souls) hin zum Konsolen- 
Kaufgrund (Bloodborne) avancie- 
ren zu lassen. Infolgedessen dürf- 
te es keinen wundern, dass das 
offizielle dritte Dark Souls nicht nur 
| von Spielern euphorisch herbeige- 
sehnt wird. Auch Publisher Bandai 
Namco hat das Millionenpotenzi- 
al lángst erkannt und den Titel be- 
reits im Vorfeld massiv beworben — 
mit teils fragwürdigen Aktionen, wie 


V etwa zuletzt einer besonders schar- 


| fen Chicken-Wing-Challenge. Fern- 
| ab jedweder positiver Vorschauen 
muss das Spiel aber nun im Test be- 
weisen, ob das vorläufig große Fi- 


^ nale der Reihe das Zeug hat, den 
$* Namen Dark Souls würdig abzu- 
M sehllslten. 
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Asche sucht Schlacke 

Ob es sich bei Dark Souls 3 um eine 
echte Fortsetzung, ein Prequel oder 
gar ein Verbindungsstück zwischen 
dem ersten und zweiten Teil han- 
delt, ist zu Beginn des Spiels noch 
vóllig unersichtlich. Ganz im Sinne 
der Souls-Reihe wird eure Spielfi- 
gur, die sich nach dem Láuten einer 
großen Glocke aus dem staubigen 
Grab erhebt, mit einer simplen Auf- 
gabe betraut: Die vier Herrscher der 


nu 


Asche müssen gefunden und zurück 
zu ihrem Thron gebracht werden. 
Eine simple Prámisse, die sich in 
der Praxis aber natürlich als ausge- 
sprochen schwer herausstellt, denn 
die verlorenen Herrscher halten 
sich allesamt an gefährlichen Orten 
versteckt. Eine feste Reihenfolge, 
wie ihr euren Weg durchs Spiel fin- 
det, gibt euch Dark Souls 3 hierbei 
nicht vor. Nachdem ihr euch durch 
den anfänglichen Friedhof und die 


ung de 
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den Donpelsangerm EA aus E Augen 


Verteidigungswälle von Lothric ge- | 


kämpft habt, steht es euch erstmal 
völlig frei, in welche Richtung ihr als 
nächstes vorstoßt. Wem das Level- 
design in Dark Souls 2 zu linear war, 
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der wird die Komplexität des dritten Ё 
Teils sehr zu schätzen wissen. Ent- 5 
gegen anfänglicher Vermutungen | 


ist die Spielwelt — bis auf vereinzel- 
te Ausnahmen — komplett in einem 
Stück begehbar. So ist unter ande- 
rem der Firelink Shrine ein geson- 


FA ` Gebrandmarkt: Diese freu ndlichen mm reduzieren temporár eure EE 
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derter, abgegrenzter Rastplatz, zu 
dem ihr immer wieder zurückkehrt. 
Viele Charaktere, die ihr auf eurer 
Reise trefft, lassen sich im Anschluss 
hier nieder und bieten euch fortan 
ihre Dienste an. Auch Level-Aufstu- 
fungen sowie Waffenverbesserun- 
gen können ausschließlich im Fire- 
link Shrine vorgenommen werden. 
Wieder einmal könnt ihr theoretisch 
jede Waffe und jedes Rüstungsteil 
anlegen, müsst dafür allerdings die 
passenden Profilwerte auf dem Kon- 
to haben. Feste Charakterklassen 
gibt es auch in Dark Souls 3 nicht. 
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You shall not pass: Nicht nur das eigene Equipment gilt es zu beachten — auch das 


Y RYE Areal muss im Kampf stets berücksichtig V erden, um nicht in eine Falle zu gerate 


Schwer gepanzerte Magier, leichtfü- 
Bige Zweihandträger, verschlagene 
Bogenschützen mit heiliger Magie: 
Die vielfältigen Möglichkeiten la- 
den wieder zum Experimentieren ein 
und verleiten einen sogar dazu, Dark 
Souls 3 mehrfach anzugehen. Gera- 
de das ist für ein Rollenspiel eher un- 
üblich, stellt doch die Story in vielen 
RPGs die Hauptmotivation dar. 


Beachtenswert 

Einen großen Anteil daran trägt vor 
allem wieder einmal das hervorra- 
gende Kampfsystem, bei dem es vie- 


| 
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le Faktoren zu beachten gibt. Neben 
einer maximalen Traglast will auch 
die eigene Ausdauer nicht vernach- 
lässigt werden, denn diese beein- 
flusst nicht nur, wie oft ihr zuhau- 
en könnt — auch Ausweichrollen 
zur Seite oder das Blocken mit dem 
Schild zehren an der grünen Leiste, 
die sich von selbst wieder auflädt. 
Schaden ist dabei nicht gleich Scha- 
den, denn die Waffen in Dark Souls 3 
weisen allesamt verschiedene Para- 
meter auf, welche euch je nach Geg- 
ner Vor- und Nachteile gewähren. 
Mächtige Zweihänder decken viel 


E ЖЫ pom g 
— Hab mal Respekt: Achtung vor dem Gegner gehört zum Pflichtprogramm. Selbst 
- - eher schwache Gegner können schnell zu einer Bedrohung für euch werden. 
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Angriffsfläche ab und hauen Geg- 


ner mit einem niedrigen Gleichge- 
wichts-Wert schnell von den Füßen, 
brauchen aber lange zum Ausholen 
und kosten viel Kraft. Dolche hinge- 
gen bedeutern das genaue Gegen- 
teil und reißen selbst mittelgroße 
Boliden nicht zu Boden, eignen sich 
dafür aber sehr gut, um mittels Gift 
oder Blutung Zustandsveränderun- 
gen herbeizuführen. Hinzu kommen 
weitere Eigenschaften, mit denen 
ihr eure Angriffe (oder Resisten- 
zen) versehen könnt. Einen Rund- 
umschutz gegen Elektro, Feuer, Ma- 
gie, Dunkelheit, Eis oder Toxin gibt 
es in Dark Souls 3 nicht. Wenn ihr 


also mehrfach Probleme mit einem | 


bestimmten Gegner habt und nicht 
weiterkommt, reicht es vielleicht 


schon aus, einfach kurz das eigene | 


Equipment an die Gegebenheiten 


anzupassen. Wo die Hellebarde mit | ^ 
Feuer-Eigenschaften keine Wirkung 99^ 


zeigt, tut es vielleicht stattdessen der 


Streithammer, den ihr zuvor unter pe 


Strom gesetzt habt. Herbeibeschwo- 
rene NPCs erweisen sich ebenfalls 
als eine wertvolle Stütze. 


Überlegener Blutsbruder 


Die Wahl eures Builds hat selbstver- | 
stándlich einen erheblichen Einfluss ; 


darauf, wie sich Dark Souls 3 spielt 
und anfühlt. Ist der Feind nicht an- 
fállig für Stichangriffe, verliert selbst 
der beste Speer viel von seinem Po- 
a zii E : 
age? 
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tenzial. Langsame Boliden werden Schatz, du siehst so knochig aus: Im Spiel könnt ihr bis zu vier Ringe tragen, 
mit flinken Gegnern mehr Proble- die eure Eigenschaften ve verstärken. Die Wahl will dabei gut getroffen sein. 
me haben als Zauberer, die siche- 5 

ren Abstand wahren kónnen. Einen 
Freifahrtschein haben  magiebe- 
gabte Charaktere aber nur bedingt, 
denn Resistenzen und das spür- 
bar erhóhte Tempo im Kampf ma- 
chen das Spiel auch für Anwender 
von Zaubertricks fordernd. An die- 
ser Stelle steht Dark Souls 3 aber ein 
wenig im Schatten von Bloodborne. 
Im Gegensatz zum PS4-exklusiven 
Gothic-Horror-RPG ist es im dritten 
Teil wieder móglich, die Gegner an 
vielen verschiedenen Stellen gefahr- 
los mit Distanzangriffen auszuschal- 
ten. Alte Kl-Tricksereien wie beim 
Drachenschweif in Dark Souls 1 
oder das Erlegen von Manus per 
Pfeil und Bogen im dazugehórigen 
Add-on zeigen auch in Dark Souls 3 
a Wirkung. Um auf alle Eventualità- ` noch das wichtigste Survival-Werk- Ausdauer auch über eine Fokus- 

Ў ten vorbereitet zu sein, empfiehlt zeug. Zuallererst sind die neuen Lini- Leiste. Primär ist diese für Zauber- 

sich also für jede Figur mindestens еп für das PvP іп dem Spiel dazu vor- sprüche von Magiern und Klerikern 

eine Zweitwaffe. In Sachen Balan- gesehen, die Duelle zwischen zwei gedacht, allerdings müssen auch 

cing und Ausgewogenheit kommt menschlichen Spielern möglichst Nahkämpfer für manche Waffenfer- 

man an die Trickwaffen von Blood- lange frisch zu halten. Seit dem ers- tigkeit etwas Fokus ausgeben. Um i H 
borne zwar nicht heran, das Ange- ten Teil ist es ein wichtiges Feature diese wieder aufzufüllen, muss euer | 
bot an Schwertern, Äxten, Schilden ` der Reihe, andere Spieler zu überfal- Estus-Flakon künftig aufgeteilt wer- 
und sonstigem Kriegswerkzeug ist len oder mit ihnen zu kooperieren. den. Ein Schluck aus der orangen 
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^ uj) jedoch überwältigend groß. Viele Zu eventuellen Balancing-Proble- Pulle heilt eure Wunden, der türkis- ў 
А) /,.. Waffenkategorien oder Einzelstücke теп können wir an dieser Stelle lei- агрепе Energydrink hingegen sorgt (i 
Ya d besitzen darüber hinaus alternative der noch nichts sagen. wieder für einen klaren Geist. Das } 

‚ v We Stile, was das Einsatzspektrum wei- teils verwirrende Schmieden und 
. ter vergróBert. Von einer besonderen Simple Seelen Verbessern von Waffen wurde in 


Ausnahme abgesehen kam es aber Auch wenn das Grundprinzip der er- Dark Souls 3 gehörig entschlackt. 
. nie wirklich vor, dass man bei ei- folgreichen Serie gleichgeblieben Mit der passenden Boss-Seele dürft Ш 
nem Bossgegner zwingend den Stil ist, gibt es doch einige nennenswer- ihr euch bei einem bestimmten } 

wechseln musste. Ein gutes Reak- te Neuerungen, die dem Spiel einen NPC für einen von zwei einzigarti- 
tions- und Auffassungsvermögen in frischen Touch verleihen. So verfügt gen Items entscheiden — eine dazu 
Kombination mit einer aufgepower- jeder Charakter zum Beispiel neben passende Waffe+5 ist nicht nötig. * 
ten Waffe ist in Dark Souls 3immer einer Anzeige für Lebensenergie und Ebenso ist es nun sehr viel leichter, 
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=) beispielsweise einem Schwert Feu- 
| ег- oder Elektro-Fähigkeiten zu ge- 
| ben. Einfach die passende Glut für 
=) den Schmied finden, einen Feuer- 
| Edelstein am Start haben und die 
Waffe fortan mit normalen Titanit- 
Scherben aufwerten. Ein Glück, dass 
| man diese später im Spiel für ausrei- 
za chend Seelen käuflich erwerben und 
=) zudem immer wieder bei besiegten 
"^ Gegnern finden kann. Grinding ist in 
Dark Souls 3 nicht wirklich nótig — 
auBer man ist erpicht darauf, einen 
seltenen Item-Drop zu ergattern. 
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Der Geist wird gefordert 
Wo sich das Spiel auf der einen Sei- 
te weltoffener und unkomplizierter 
gibt, sieht es bei der Hintergrund- 
geschichte und den Ereignissen des 
Spiels gewohnt düster aus — im po- 
sitiven Sinne. Dark Souls 3 macht 
sich gar nicht erst die Mühe, euch 
mit einem festen Handlungsstrang 
Richtung Abspann zu ziehen. Vieles 
bleibt stattdessen eurer eigenen In- 
terpretation überlassen, welche ihr 
durch Item-Beschreibungen, NPC- 
Dialoge oder allein aufgrund von 


Ze 


denn eut scho Weihnachten: Das beschauliche Ithiryll hat optisch sehr f~- 
iel mit Yharnam aus Bloodborne gemeinsam. Ob das wohl nur ein Zufall ist? | 


diversen Locations im Spiel selber 
bilden müsst. Musste man sich die 
Verbindungen zwischen dem ersten 
und zweiten Teil aber noch akribisch 
zusammenreimen, liegen die Puzz- 
leteile in Dark Souls 3 weitaus offen- 
sichtlicher in der Spielwelt herum. 
Ein echter Knackpunkt, den so man- 
cher Spieler als zu plumpen Fanser- 
vice abschreiben könnte. Während 
uns manche Querverweise ein ech- 
tes Lächeln aufs Gesicht zauberten, 
waren andere Gemeinsamkeiten 
wiederum viel zu hanebüchen, zu 


Domo arigato, Turtle-senpai: Bei Yoel aus Londor könnt ihr euch mit einem dunklen 
Merkmal versehen lassen und erhaltet zum Ausgleich kostenlose Level ups ` 


Bearer of the Darksign, let your true strength shine... 


weit hergeholt und zu sehr auf Fan- 


service getrimmt. An der vielschich- à bn 


tigen Lore, die genügend Platz für ! 
sehr viel Fantasie lásst, ándert das ; 


zum Glück nur recht wenig. Einen 


áhnlichen Anlass zur Kritik geben je- | 


doch diverse Bossgegner des Spiels. 
Einige Duelle schaffen das Kunst- 
Stück, 


Bosse in den Souls-Titeln so heraus- 
ragend macht: spielerisch fordernd, 


dramatisch inszeniert, musikalisch | 


erstklassig unterlegt. Andere wie- 


derum setzen sich nur aus mehre- | 
ren Standardgegnern zusammen, © 
die den Spieler dann mit ihrer Mas- ! 


se überrennen. Leichte Diskrepan- 
zen fallen auch beim Aufbau der 
Levels auf. Mógen Architektur und 
Design rund im Irithyll vollends zu 
begeistern, wurde in die Katakom- 
ben oder die Dámonenruinen sicht- 
lich weniger Mühe investiert, da ihr 
hier vermehrt in identisch ausse- 
henden Gángen herumirrt. Einige 
Leuchtfeuer im Spiel wirken zudem 
ein wenig deplatziert und sinken zu 
nicht mehr als simplen Checkpoints 
herab. Wirklich klug platzierte Feu- 
erstellen, von denen aus man in vie- 
le anfangs noch versperrte Bereiche 
vordringen kann, gibt es durchaus 
weniger als in Dark Souls 1 — aber 
auch bedeutend mehr als noch in 
Dark Souls 2. Hinsichtlich der tech- 
nischen Perspektive kónnen wir 
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nahezu alles harmonisch ` 
miteinander zu verbinden, was die — 
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eine weitere Entwarnung geben: 
- A Dark Souls 3 musste nach dem Re- 
a lease kein grafisches Downgrade 
über sich ergehen lassen, wie es 
beim zweiten Teil der Fall war. Dort 
unterschied sich das erstmals ge- 
| zeigte Trailer-Material nämlich fun- 
damental von dem, was im fertigen 
Spiel von den Versprechungen üb- 
rig blieb, was zahlreiche Diskus- 
4 sionen rund um nicht gehaltene 
* Versprechen auslóste. Das große 
Serienfinale pendelt dabei zwi- 
schen seinem direkten Vorgánger 
und dem PS4-Kollegen Bloodbor- 
' пе, tendiert dabei aber klar hin zum 
Letzteren. Auch Dark Souls 3 ist 
kein optischer Meilenstein, wie es 
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etwa ein The Witcher 3 ist. So man- 
che Spieler könnten diverse Are- 
ale des Spiels, die man schon zu- 
hauf gesehen hat (Burganlagen mit 
Zombies), mittlerweile als zu ausge- 
lutscht empfinden. Was jedoch das 
generelle Artdesign angeht, spielt 
Dark Souls 3 wieder einmal in der 
Königsklasse. Die stimmungsvollen 
Orte, welche ihr im Spiel aufsucht, 
sind einfach nur fabelhaft designt 
worden und erzählen in sich ge- 
schlossen eine ganz eigene Ge- 
schichte und laden stets zum Her- 
umstöbern ein. Jederzeit steht die 
spannende Frage im Raum, ob hin- 
ter der nächsten Ecke vielleicht ein 
verstecktes Item oder gar ein völlig 
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E " ш mein großer Bruder: Alle Bosse im Spiel durchlaufen mehrere Phas 
Beginn müsst ihr gegen Lorian a 
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neues Areal auf euch wartet. Genau | 


solche Momente sind es, die Dark 
Souls einst zur Größe verholfen ha- 
ben — und Dark Souls 3 setzt alles 


daran, diese Tugenden zu bewah- | 


ren und zu einem glücklichen Ende 
zu führen. Insgesamt ruht sich Dark 
Souls 3 allerdings ein bisschen zu 
sehr auf seinen Lorbeeren aus. All 


die vielen Querverweise sind zwar | 


schón und gut, doch fehlt es dem 
Spiel dadurch ein ganz klein we- 
nig an Eigenständigkeit und Über- 
raschungen. Der dritte Teil ist das 
fehlende Stück im großen Seelen- 
Puzzle, doch gelingt es ihm bei all 


Souls 1 zu übertrumpfen. MC 
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Shiny, shiny: Verfallene Schlósser, Kirchen und Verliese — vieles їп Dark 
Souls 3 wirkt sehr vertraut. уе vertrauter als ihr zunächst glaubt. 
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єє Der Multiplayer-Aspekt stand in unserer Testversi- 
W on noch nicht zur Verfügung. Wir haben das Spiel 
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Meinung 
„Trotz leichter Schwächen e Ze 
ist DS3 mein persönliches „ё 
Spiel des Jahres.“ = 
Marco Cabibbo Se 


Zum Zeitpunkt des Erscheinens dieses Artikels 
habe ich Dark Souls 3 schon zweimal durchge- 
spielt — und sitze wahrscheinlich schon am dritten 
Durchgang oder im New Game+. An meinem 
bisherigen Fazit wird dies jedoch nicht viel ändern, 


SR denn die Kernessenz des Spiels wurde bereits im 


ersten Playthrough deutlich. Dark Souls 3 schafft 
es, die Serie in Würde zu einem fulminanten Ende 


==) zu führen, spielt aber ein wenig mit zu sicheren 


Karten. Gerade im Direktvergleich mit Bloodborne 
habe ich mir noch ein paar mehr Überraschungen 

р gewünscht. Das ist per se nichts Schlechtes, doch 
reicht das in meinen Augen nicht aus, um den 
Initiator der Reihe zu übertrumpfen. 


Termin: 12. April 2016 
Hersteller: Bandai Namco 
Entwickler: From Software 
USK-Freigabe: ab 16 Jahren 
Preis: ca. 50 Euro | Cross-Buy[ ] 


GRAFIK ШЖ: 


720р 1080р optionaler 3D-Modus Г ] 
Д Nicht ganz so knackig wie bei Bloodborne, das 


Artdesign ist jedoch über jeden Zweifel erhaben. 

d SOUND TTT S 
Texte/Sprachausgabe: multilingual/englisch 
Die Geräuschkulisse ist sehr passend angelegt, 
tolle Musik setzt nur bei den Bossen ein. 
BEDIENUNG auuuuuuduur 9 
Remote-Play| |Cross-Play| |Cross-Save| | 


Installationsgröße: ca. 19,5 GByte 
К Die Kontrolle über die eigene Spielfigur ist top, nur 


P manchmal zickt die Zielerfassung etwas. 
> 


EINZELSPIELER aaaaaaaaaa10 
Schwierigkeitsgrad: schwer 


Anspruchsvoll, aber fair. Dank eines großen 
Umfangs und der Motivation zum mehrfachen 


= Durchspielen hat man an DS3 lange seinen Spaß. 


MEHRSPIELER FEET - 


Spiel l 


daher komplett alleine durchgespielt. 

PRO & CONTRA 

6+) In sich geschlossene, stimmige Spielwelt 

@ə Exzellent durchdachtes Kampfsystem 

@ Viele unterschiedliche Waffen und Zauber 

@ Sehr schön designte Bosse und Areale ... 
... und einige er nicht ganz so tolle 


Zu wenig überraschende Innovationen 


Ein fantastisches RPG- 
Erlebnis, das nur am 
eigenen Erbe scheitert. 
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Ist es ein Third-Person- Shooter oder ein Rollenspiel? 
Ein MMOG oder ein Koop-Titel? Schluss mit den offenen 
Fragen. Jetzt gibt's Antworten. 


ONLINE-ACTION-RPG | 330 Milli- 
onen Dollar. So viel Umsatz hat The 
Division erzielt — in der ersten Wo- 
che nach Verkaufsstart! Ubisofts 
Mischung aus Online-Shooter und 
MMORPG ist ein phánomenaler Er- 
folg. Das Geheimnis liegt im Koop- 
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Stra&ensperre 


Modus begründet: Mit bis zu drei 
Freunden | entspannt — plauschen 


und quasi nebenbei ein paar Boss- 
gegner besiegen sowie Kisten mit 
wertvoller Ausrüstung looten — das 
macht Spaß, viel Spaß. Zwischen 20 
und 40 Stunden lang, je nach Spiel- 
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Spitzenatmosphäre: Das virtuelle Manhattan ist die bislang wohl 
am detailreichsten gestaltete Umgebung in einem Videospiel. 
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tempo, erforscht man alleine oder 
in der Gruppe eine große, schön ge- 
staltete Spielwelt und erledigt über 
ein Dutzend Haupt- sowie unzählige 
Nebenmissionen. 

Während man die Kolle- 
gen heilt, als Tank-Charakter mit 
Schutzschild das Feuer der KI-Geg- 
ner auf sich zieht oder hilfreiche 
Geschütztürme aufstellt und da- 
bei per Sprach-Chat über Gott und 
die Welt palavert, gerät eine wichti- 
ge Erkenntnis in den Hintergrund: 
Was man da spielt, ist ausgespro- 
chen geistlos. The Division ist ein 
clever konzipiertes Spiel, aber der 
eigentliche Spielinhalt ist stupide. 
Das fängt bei Missionszielen an, die 
sich ständig wiederholen und nie 
über das „Drücke diesen Schalter 
und verteidige das Gebiet!“-Sche- 
ma hinausgehen. Es geht weiter mit 
ideenlosem Grinding in den immer 
gleichen Hauptaufträgen, um an 
marginal bessere Bleispritzen so- 


VIDEO AUF DVD 


dus für Level-30-Helden am Ende 


der  Stufenaufstieg-Motivations- 
leiter, bei dem man ängstlich hin- 
ter Deckungsmöglichkeiten kauert 
und fünf, sechs Magazine in je- 
den Stufe-32-Widersacher pumpt, 
was sich mehr nach Arbeit anfühlt 
als nach Spaß. 

Es ist ein Motiv, das sich durch 
das ganze Spiel zieht: The Division 
unterhält, The Division beschäf- 
tigt, aber The Division fasziniert nie 
wirklich, begeistert nie. Als Kulisse 
für die ewig gleichen Deckungsge- 
fechte hat Entwickler Massive eine 
postapokalyptische Version von 
New York gewählt. Die Straßen des 
Big Apple sind menschenleer, denn 
eine Pockenepidemie hat die Bevöl- 
kerung dezimiert. Die Überleben- 
den wurden zu Gesetzlosen. Als Teil 
einer Sondereinsatztruppe, der so- 
genannten Division, sollt ihr Recht 
und Ordnung in Manhattan wieder- 
herstellen. Dabei vermeidet Mas- 
sive den Fehler vieler Online-Rol- 
lenspiele, den Helden in die Rolle 
des einen Auserwählten zu stecken 
(siehe The Elder Scrolls Online), was 
angesichts der Massen an Spielern 
stets seltsam wirkt. Im Gegenzug 
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geht der Geschichte aber jede Dra- 
matik ab; nur wer genau hinschaut 
und zuhört, setzt aus kurzen Über- 
wachungsvideos und Audio-Bot- 
schaften ein stimmiges Bild der im 
Chaos versunkenen Metropole zu- 
sammen (siehe Kasten rechts). The 
Division lebt mehr von seiner ausge- 
zeichneten Atmosphäre als von der 
vor sich hin plätschernden Story. 


Schießen aus der Deckung 

Die Mechanik von The Division ist 
einem Third-Person-Shooter ent- 
liehen. Allerdings spielen im Kampf 
die Werte eures zu Beginn erstellten 
Helden sowie die Charakterstufe der 
Widersacher eine größere Rolle als 
Zielgenauigkeit und gute Reflexe. 
Das Waffen-Feedback rangiert weit 
hinter anderen Shootern und die 
wenigen auswählbaren Knarren 
unterscheiden sich nur geringfü- 
gig. Ähnlich wie bei der Xbox-Serie 
Gears of War sind hüfthohe Wände 
euer bester Freund, das (sehr gute) 
Deckungssystem hat Entwickler 
Massive von anderen Ubisoft-Spie- 
len wie Ghost Recon: Future Soldier 
oder Watch Dogs übernommen. Per 
Tastendruck hechtet der Protago- 
nist zur nächsten Barrikade, das 
funktioniert prima und sieht sehr 
lässig aus. 
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Wiederbeleben 


Helfende Hand: Koop-Partner kónnen zu Boden gegangene Spieler 
wiederbeleben. Im Solo-Modus heißt es dagegen: neu laden. 
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Ihr habt partout keine Lust auf menschliches Miteinander? The Division lässt sich komplett alleine spielen, benö- 
tigt aber eine permanente Internetverbindung und ein gebührenpflichtiges PS-Plus-Konto. 


Wer vorhat, The Division wegen der Story zu spielen, wird größtenteils enttäuscht. 
Die Handlung um einen Virenausbruch im vorweihnachtlichen New York plät- 
schert vor sich hin und ist nur Beiwerk. Abgesehen von ein paar Zwischensequen- 
zen zu Beginn und optionalen Dialogen mit durchweg blassen Charakteren wird 
die Geschichte vorwiegend über Audio-Nachrichten und gefundene Überwa- 
chungsvideos erzählt. Spannende Entwicklungen, unvorhergesehene Wendun- 
gen, spektakuläre Skriptereignisse? Fehlanzeige. Das Ende hat zwar einen schö- 
nen Bosskampf zu bieten und bringt viele Story-Fäden zum Abschluss, allerdings 
lässt sich Massive bewusst ein Hintertürchen für Add-ons. Deutlich interessanter 
als die schwächelnde Hauptgeschichte sind derweil die kleinen Handlungen, die 
am Rande erzählt werden, etwa wenn euer Held an sogenannten Echo-Punkten 
aus Überwachungsvideos bestimmte Ereignisse rekonstruiert. Spielerisch müsst 
ihr als einsamer Wolf wegen der fehlenden Wiederbelebungsfunktion vorsichti- 
ger vorgehen als im Team. Am kniffligsten wird der Einzelspieler-Part, wenn ihr 
gegen dick gepanzerte Bossgegner antretet, die vor ihrem Ableben endlos viele 
Kugeln schlucken. Zudem sind nicht alle automatischen Speicherpunkte perfekt 
platziert; gerade beim Verteidigen bestimmter Areale gegen Gegnerwellen (eine 
häufige Aufgabe) mussten wir mehrfach minutenlange Sequenzen wiederholen. 


„Alleine durch die 
Geisterstadt New 
York — das hat was.“ 


Peter Bathge Redakteur 


Meiner ersten Gruppe bin ich in The Di- 
vision erst mit Stufe 30 beigetreten. 
Vorher hatte ich auch alleine viel Spaß, 
besonders die feine Atmosphäre lässt 
sich so viel besser absorbieren. Auch 
wenn die Aufträge auf Dauer öde sind und 
die Geschichte weit unter dem Niveau 
rangiert, das ich von einer Einzelspieler- 
Kampagne erwarte: Der Solo-Part des 
Online-Titels ist gelungen! 
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I 
Heißer Tipp: Brand- und Explosivmunition sowie entsprechende Granaten 


- 


erweisen sich besonders bei starken Bossgegnern als unerlásslich. 


Wer sich aus der Deckung traut und 
aufrecht auf die Gegner zuläuft (eine 
Ducken-Funktion fehlt), riskiert ein 
Blutbad. Die Kl-Widersacher ver- 
halten sich halbwegs clever und 
schießen auch auf Distanz erstaun- 
lich scharf. Da viele Bósewichte 
massenhaft Treffer wegstecken, 
können sich die Gefechte öfters 
mal hinziehen, dann wird die Ac- 


Bewegungsmanövern und Dyna- 
mik. Allerdings: Im Team mit bis zu 
drei Koop-Partnern und auf dem 
hohen Schwierigkeitsgrad macht 
sich der unverhoffte taktische An- 
spruch der Gefechte bemerkbar, 
auch wenn jeder Spieler im Kampf 
nur Zugriff auf drei aktive, mit ei- 
ner Abklingzeit versehene Skills 
hat. Wer seine Truppe richtig koor- 


tion etwas zäh. Es fehlt an coolen ` diniert, spult beeindruckende Flan- 
kenmanöver ab: Ein Spieler beharkt 
den Gegner mit Unterdrückungs- 
feuer, zwingt ihn so in die Defensive. 
Derweil flitzt ein zweiter Spieler vor, 
bringt sich in Stellung und fällt dem 
Feind dann mit Granaten und ge- 
zielten Kopfschüssen in die Flanke. 
Das macht einfach mehr Laune als 
nur stur aus der Deckung heraus- 
zufeuern. In dieser Hinsicht funktio- 
niert das Kampfsystem von The Di- 
vision also gut. Wirklich spannend 
waren die Gefechte aber nur in eini- 
gen Hauptmissionen, in denen das 
Spiel euch mit mehreren Feinden in 
einem Raum einsperrt — das zwingt 
zu häufigen Stellungswechseln und 
sorgt dafür, dass man im Gruppen- 
spiel stets ein Auge auf seine Mit- 
spieler hat, um im Ernstfall flink zur 


einung 
„The Division lässt in 
meinen Augen einfach zu ` 
viel Potenzial liegen." 

Max Falkenstern Redakteur 


Nach mehr als 50 Stunden in New York lásst mich 
The Division mit gemischten Gefühlen zurück. Im 
Koop-Modus sind die Gefechte super unterhaltsam 
und die Suche nach Gleichgesinnten fállt dank des 
gelungenen Matchmaking-Systems angenehm 
leicht. Hinzu kommt die wunderbar dichte 
Endzeit-Atmosphäre. Dennoch ist der Funke nicht 
übergesprungen. Haupt- und Nebenmissionen 
bestehen vorwiegend aus dem Ausschalten der 
immer gleichen Gegnertypen — langweilig! Das 
Endgame enttäuscht mich zudem: Die Dark Zone 
bietet aufgrund wenig lukrativer Beute kaum Anrei- 
ze für einen Besuch. Dramatische PvP-Situationen? 
Aufgrund irrwitzig hoher Strafen für abtrünnige 
Spieler derzeit leider auch Mangelware. Bleibt zu 
hoffen, dass Massive schnell neue Inhalte nachlegt. 


Ausbau-Details 
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Sicherheit und Technik aus, um Zugriff auf neue Fähigkeiten zu erhalten. 
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Stelle zu sein. Die zufälligen Bal- 
lereien auf offener Straße verlie- 
ren dagegen schnell an Reiz, da sie 
meist nach dem gleichen Schema 
ablaufen. Es fehlt an Abwechslung. 


Menschen ohne Unterlass 
Mit ihrem realistischen Setting 
haben sich die Entwickler enge 
Grenzen gesetzt: Mechs, Mutan- 
ten, Zombies oder feuerspucken- 
de Riesenratten? Alles Fehlanzei- 
ge in The Division. Hier kämpft ihr 
gegen Räuber, Soldaten und an- 
dere Schlingel, die sich auf wenige 
Grundtypen verteilen: Es gibt den 
ballernden Standard-Gegner, au- 
Berdem Grenadiere, Nahkämpfer, 
die mit Baseballschläger auf uns 
zuflitzen, mordsgefährliche Scharf- 
schützen, außerdem Techniker, die 
automatische Geschütze aufstellen, 
und Cleaner, die uns mit Flammen- 
werfern auf kurze Distanz die Hölle 
heißmachen. Auf Dauer sind diese 
Gegnervarianten aber bei Weitem 
nicht genug, zumal auch die Bosse 
kaum im Gedächtnis bleiben. Von 
jeder Gegnersorte gibt's in The Di- 
vision noch zwei hochstufigere Va- 
rianten, erkennbar an ihren lila und 
gelb gefärbten Lebensbalken und 
ihrer zusätzlichen Panzerung — die- 
se Typen sind zum Teil enorm stark, 
haben aber sonst nicht mehr zu bie- 
ten als die Standard-Widersacher. 
Besondere Bosse erkennt man 
daran, dass sie einen individuellen 
Namen tragen und besonders hef- 
tig austeilen. Diese Individualität 
geht aber nicht mit einzigartigen 
Kampfmustern oder Fähigkeiten 
einher. Als Spieler muss man sich 
daher nur höchst selten besonde- 
re Taktiken zurechtlegen, lediglich 
der Endboss agiert ganz anders als 
der Rest des Feindaufgebots. Geg- 
nervielfalt ist einfach keine Stärke 
von The Division, da hat die Kon- 
kurrenz a la Borderlands oder De- 
stiny mit Fantasy- und Sci-Fi-Set- 
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tings mehr Spielraum für kreative, 
unerwartete Widersacher, die uns 
immer wieder neue Verhaltens- 
weisen abverlangen. 


Viel zu tun im Big Apple 

Typisch Ubisoft ist die jederzeit 
aufrufbare Karte der offenen Spiel- 
welt übersät mit Symbolen. Vieles 
davon ist atmosphärisches Stilmit- 
tel, so findet ihr etwa Audionach- 
richten von Überlebenden der Seu- 
che oder scannt nach vermissten 
Division-Agenten. Dafür erhaltet 
ihr ebenso Erfahrungspunkte wie 
für die mit einem grünen Sechseck 
markierten Nebenmissionen. Von 
denen gibt es pro Distrikt Manhat- 
tans eine feste Anzahl; wer sie alle 
löst, erhält einen dicken XP-Bonus 
sowie Handwerks-Blaupausen. 

Die von euch verlangten Auf- 
gaben wiederholen sich schon 
bald. Ihr repariert ähnlich wie bei 
Watch Dogs auf Dächern versteckte 
Funktürme, verteidigt Nachschub- 
lieferungen oder durchforstet Qua- 
rantänezonen und aktiviert dort 
Scanner. Vor allem aber ballert ihr 
in einer Tour — besonders bei den 
Ressourcen-Einsätzen, in denen 
ihr beispielsweise an der Seite von 
NPC-Soldaten Plünderer abwehrt, 
um Baumaterialien für eure Hei- 
matbasis zu erhalten. Nahezu jeder 
Auftrag reduziert sich letztlich auf 
Schießereien gegen die КІ, ab und 
zu müsst ihr jedoch auch mal ver- 
mehrt klettern oder Spuren suchen. 

Schön: Jeder Erfolg, jedes Sec- 
ret, jeder erledigte Feind lässt eu- 
ren Erfahrungspunktebalken zügig 
anwachsen. Levelaufstiege kom- 
men in The Division daher ausge- 
sprochen schnell. Allerdings fällt 
die Freude über das Erreichen ei- 
ner neuen Stufe eher verhalten 
aus, denn weder dürft ihr Talent- 
punkte verteilen noch eure drei 
Attribute erhöhen. Immerhin ist 
es motivierend, dass ihr mit stei- 


Weg hier: Die Gegner-Kl ist solide. Feinde suchen Deckung und 
positionieren sich halbwes geschickt, um euch in die Flanke zu fallen. 


www.playvier.de 


gendem Level immer hochstufige- 
re Ausrüstung anlegen dürft. Un- 
ser sogenannter Charakter-Build 
hängt stark von den verwende- 
ten Items ab, denn die Werte Waf- 
fen, Ausdauer, Elektronik werden 
hauptsächlich über die angeleg- 
te Ausrüstung gesteigert. Schon 
einige wenige Gegenstände aus- 
zutauschen kann unseren Scha- 
dens- und Lebenspunktewert dras- 
tisch beeinflussen. Das ist leicht 
verständlich, aber wenig komplex. 
Wer mehr Tiefgang erwartet, wird 
enttäuscht. 

Um neue Talente zu erhalten, 
müsst ihr eure Basis ausbauen. Die 
ist für jeden Spieler instanziert, ihr 
seht also auch in der Gruppe nur 
eure selbst gekauften Verbesse- 
rungen. Bauvorhaben in einem der 
drei Gebäudeflügel kosten jeweils 
einen farblich einzigartigen Roh- 
stoff, den ihr in speziellen Neben- 
aufträgen sammelt. Für jedes Ge- 
bäude-Upgrade erhaltet ihr neue 
Grundfähigkeiten, die ihr anschlie- 
Bend noch in drei Modifikations- 
stufen anpasst. So feuert das au- 
tomatische Geschütz auf Wunsch 
etwa Schock-Geschosse, die Fein- 
de betäuben, oder es wird zum au- 
tomatischen Flammenwerfer um- 
funktioniert. Prima: Ihr könnt die 
neun Basis-Skills mitsamt ihrer 
vier Modifikationen jederzeit aus- 
wechseln — dadurch bleibt ihr fle- 
xibel und wählt selbst mitten in ei- 
ner Mission die Fähigkeiten aus, 
die euer Team gerade braucht. 

Neben den aktiven Fähigkeiten 
stehen auch 24 passive Talente zur 
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Alles schon mal gesehen: Nebenmissionen und Gegnertypen 
wiederholen sich stándig, es fehlt an Abwechslung im Kampf. 


Auswahl, von denen ihr bis zu vier 
Stück gleichzeitig nutzt. Darunter 
finden sich auch ein paar nützli- 
che Eigenschaften, beispielwei- 
se eine Schadensreduktion beim 
Wiederbeleben von Mitspielern — 
das kann im hitzigen Gefecht den 
entscheidenden Unterschied be- 
deuten. Viele Verbesserungen ran- 
gieren aber im niedrigen Prozent- 
bereich, Langzeitmotivation sollte 
man davon nicht erwarten. 


Die Gier nach neuem Loot 

Wer die Maximalstufe 30 erreicht 
hat, den soll die Diablo-typische 
Loot-Spirale zum Weiterspielen mo- 
tivieren. Ausrüstung findet ihr in 
mehreren Seltenheitsgraden: Wei- 
Be Items sind nur nutzlose Stan- 
dardware, danach folgt grünes, 
blaues und violettes Zeug, bis wir 
uns im Endgame dann auf die Su- 
che nach der besten, gelb gefárb- 
ten High-End-Ausrüstung machen. 
Rüstungssets gibt es vorerst zwar 
nicht, doch dafür bieten hochwerti- 
gere Waffen neben besseren Scha- 
denswerten auch besondere Boni. 
Letztere erhalten wir allerdings nur, 
wenn auch unsere drei Basisattri- 
bute hoch genug sind. Aus der an- 
gelegten Ausrüstung berechnet The 
Division einen Gearscore, mit dem 
wir uns im Endgame mit anderen 
Spielern vergleichen kónnen — ver- 
gleichbar mit dem Lichtlevel aus 
Destiny. Die Suche nach besseren 
Gegenstánden ist anfangs motivie- 
rend, spáter stellt sich jedoch Er- 
nüchterung ein. Denn auch High- 
End-Waffen sehen genauso aus wie 
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„Palaver der langweiligen Art: Die Story-Zwischensequenzen 
sind rar gesät und erzählen keine spannende Geschichte. 


die Standard-AK-47; es fehlen coo- 
le Suffixe und einzigartige Effek- 
te. Schuld ist wieder das moderne 
Setting mit Authentizitätsanspruch. 
Anders als bei Diablo & Co. gibt es 
in The Division nun mal kein „Flam- 
mendes Großschwert der Nekro- 
mantie“, das Feinde in Brand steckt 
und Leichen als Skelette wiederau- 
ferstehen lässt. Dadurch sinkt das 
Drehmoment des genretypischen 
Hamsterrads schneller als erhofft. 

Das sehr ähnliche Aussehen der 
Waffen findet seine Entsprechung 
bei der Kleidung der Figuren. In ei- 
nem separaten Menü zieht ihr eu- 
rem Helden Kleidungsstücke an. 
Die Klamotten sind jedoch reine 
Kosmetik und haben keine spiele- 
rischen Auswirkungen — es ist also 
egal, ob ihr euch Bommelmütze 
oder Militärkäppchen aufs Haupt 
setzt. Die Auswahl könnte größer 
sein, so sehen sich die meisten Ava- 
tare zum Verwechseln ähnlich. 

Zu Gesicht bekommt man die 
Charaktere anderer Spieler aller- 
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dings nur selten; die Spielwelt ist 
nämlich instanziert. Nur in den 
über die Stadt verteilten Safehou- 
ses trifft man Spieler jenseits der 
eigenen Gruppe, hier kann man 
neue Bande knüpfen und Mitspie- 
ler suchen. Einfacher geht das je- 
doch über die vorbildliche Match- 
making-Funktion. Die wirft einen 
meist innerhalb weniger Sekun- 
den mit Agenten auf einem áhnli- 
chem Level in ein Team. So findet 
ihr stets ohne Probleme Mitspie- 
ler, egal ob für spezielle Missio- 
nen oder für einen Vorstof in das 
Dark Zone getaufte PvP-Areal von 
The Division. 


Spieler gegen Spieler 

Die in sechs Regionen unterglie- 
derte Quarantánezone im Zent- 
rum von Manhattan steht einem 
zwar schon im ersten Spieldrittel 
offen, sinnvoll ist ein Besuch aber 
erst ab Level 30 im sogenann- 
ten Endgame. Spezielle Auftráge 
bietet die Dark Zone nicht, statt- 


Meinung 
„The Division hat mich prima 
unterhalten und beschäftigt -4 
aber nie wirklich begeistert.“ 
Felix Schütz Redakteur 


Selbst nach über 40 Stunden kann ich mich an 
der Kulisse kaum sattsehen — einfach umwer- 
fend, wie glaubhaft Massive den Schauplatz 


umgesetzt hat! Nur schade, dass man spielerisch 


nicht mehr daraus macht: Von den angekün- 


digten Entscheidungen, den Fraktionen und der 


interessanten Geschichte blieb nicht mehr viel 


übrig, The Division verkommt über weite Strecken 


zur Dauerballerei. Zusammen mit den wenigen 
Gegnertypen und den sich ständig wiederho- 
lenden Nebeneinsätzen hat man da schnell das 
Gefühl, bereits alles gesehen zu haben. Den 


größten Spaß hatte ich im Koop-Modus, dank des 


tollen Matchmakings sind schnell Mitspieler für 


Dark Zone und Story-Missionen gefunden. Doch 


auf Dauer wird mich das Suchen nach neuem 


Loot nicht bei der Stange halten — ich hatte Spaß 
mit The Division, mache jetzt aber eine Pause, bis 


neuer Content ansteht. 
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Maximalstufe erreicht und alle Story-Missionen absolviert? Dann ist es in Online- 
Rollenspielen Zeit für das Endgame, wo die Suche nach besserer Ausrüstung viele 
weitere Stunden bescháftigen soll. Bei The Division kommt dieser Part schon ver- 
gleichsweise früh. Zwischen 20 und 30 Stunden brauchen schnelle Spieler, bis sie 
alle Standard-Inhalte gesehen haben und auf Dark Zone sowie tägliche Herausforde- 


rungen ausweichen müssen. 


HERAUSFORDERUNGEN 


Alle Hauptmissionen lassen sich im schweren oder 
herausfordernden Modus wiederholen. Dann kriegt 
ihr es ausschließlich mit lila oder — ganz fies — gelben 
Gegnern auf Stufe 32 zu tun. Dieser Zwei-Level-Un- 
terschied im Herausforderungsmodus sorgt für sehr 
zähe Gefechte, in denen euer Held meist nach ein bis 
zwei Schüssen das Zeitliche segnet und das Spiel zum 
reinen Grind-Fest wird. Jeden Tag stellt The Division 
euch vor eine Reihe von Herausforderungen, dann 
müsst ihr drei Einsátze im schweren oder herausfor- 
dernden Modus absolvieren. Als Belohnung winken 
Phoenix Credits. Mit dieser speziellen Währung kauft 
ihr High-End-Ausrüstung. Im schweren Modus gibt's 
pro Einsatz 15 Phoenix Credits, für herausfordernde 
Missionen sogar 30. So lassen sich schnell Credits far- 
men und neue Gegenstände kaufen — viel schneller 
als man per Zufall auf wertvollen Loot bei besiegten 
Feinden stößt. Bei Redaktionsschluss kündigte Massi- 
ve an, die Drop-Frequenz von Phoenix Credits zu redu- 
zieren, was wohl eher zu noch mehr Wiederholungen 
von auf Dauer eintönigen Einsätzen führen dürfte. 


RAIDS UND 
ANDERE DLC-INHALTE 


Das Wiederholen von Missionen (ob mit Herausforde- 
rungen oder ohne) und Abstecher in die Dark Zone sind 
bei Release die einzigen Móglichkeiten für Stufe-30- 
Helden, auf Gegner mit demselben Level zu stoßen. 
Was noch fehlt, ist ein typischer MMORPG-Baustein: 
die Raids. Eine entsprechend aufwendige Gruppenin- 
stanz mit Team-Fokus soll im April per Gratis-Update 
folgen, der sogenannte Übergriff namens Falkennest 
ist bereits auf der Karte verzeichnet. Im Mai folgt der 
zweite Patch, der den PvP-Part (Player vs. Player, 
Spieler gegen Spieler) in der Dark Zone überarbeiten 
und eine weitere Instanz mit sich bringen soll. The Di- 
vision-Entwickler Massive hat zudem bereits Pláne für 
zwei große, kostenpflichtige Erweiterungen namens 
Underground und Survival kommuniziert. Die erschei- 
nen allerdings erst im Sommer, für Ende des Jahres 
ist dann Teil drei namens Last Stand angekündigt. Alle 
DLCs sind Teil des Season Pass, den Ubisoft für happi- 
ge 40 Euro verkauft. Als kostenloses Extra ist dagegen 
die für ein MMORPG essenzielle Handelsfunktion ge- 
plant, die in der Release-Fassung fehlt. Ab April dürfen 
dann auch The Division-Spieler für ihren Charakter 
unbrauchbare Ausrüstung mit Freunden tauschen. 


PVP UND PVE 
IN DER DARK ZONE 


Die Dark Zone von The Division lässt sich auf 
Wunsch komplett ignorieren, ein Besuch ist optio- 
nal. Allerdings wartet hier die stárkste Ausrüstung, 
bewacht von KI-Gegnern, deren Level teils über der 
Maximalstufe liegt. Gesammelte Items müssen dabei 
ausgeflogen werden. Weil die Dark Zone ein offenes 
PvP-Gebiet ist, kónnen euch andere Spieler den Loot 
abjagen. Im Test kam das aber nur sehr selten vor, 
stattdessen erlebten wir viel friedliche Kooperation 
mit anderen Gruppen. Der Friede rührt auch daher, 
dass Player Killer als Abtrünnige auf der Karte mar- 
kiert werden und einen dicken XP-Abzug hinnehmen 
müssen. Das strenge System legt auch versehent- 
liches Friendly Fire als Angriff aus, was schnell zu 
Frust führen kann. Noch dazu hat man als Player 
Killer mit nervósem Abzugsfinger keine Móglichkeit 
zu sehen, ob andere Spieler überhaupt nützliche 
Gegenstände mit sich führen. Das trägt dazu bei, 
dass das Endgame von The Division momentan eher 
unspektakulár daherkommt. Statt cooler High-Level- 
Aufgaben steht viel Grinding auf dem Programm. 
Allein in der Dark Zone gilt es, 99 weitere Stufen zu 
erklimmen, die den Zugang zum besten Equipment 
regeln. In der Praxis pendelt man zwischen wenigen 
Farm-Spots und dem Abflugpunkt hin und her und 
muss überproportional viel Zeit ins Grinding stecken, 
um High-End-Items zu finden, die man sich viel ein- 
facher mit Phoenix Credits kaufen kónnte. 


dessen tretet ihr hier gegen einen 
unaufhörlichen Strom an KI-Wi- 
dersachern an und versucht durch 
schier endloses Grinden an bes- 
sere Ausrüstung zu gelangen. Alle 
in der Dark Zone aufgesammelten 
Gegenstände sind jedoch konta- 
miniert und müssen erst an einem 


" Im Den Zune iren 


— 


der Heli-Landeplätze ausgeflogen 
werden, ehe sie dauerhaft in eu- 
ren Besitz übergehen. Schafft ihr 
es nicht, lange genug am Leben zu 
bleiben, verliert ihr nicht nur eure 
Beute, sondern auch einen Teil 
der separaten Dark-Zone-Erfah- 
rungspunkte und fallt möglicher- 
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weise im Rang — insgesamt könnt 
ihr bis Dark-Zone-Stufe 99 aufstei- 
gen. Zumindest theoretisch bietet 
die Dark Zone einen coolen Kniff: 
Andere Spieler können euren Hel- 
den unterwegs einfach abmurk- 
sen und sich euer Zeug krallen, 
werden dann aber als Abtrünnige 
zum Abschuss freigegeben und 
erscheinen mit einem Symbol ge- 
kennzeichnet auf der Karte ande- 
rer Spieler in der Umgebung. In 
der Praxis setzt The Division aber 
kaum Anreize für eine Karriere als 
Player Killer, die Bestrafungen für 
Abtrünnige sind hoch und als Fol- 
ge beobachteten wir während des 
Tests viel friedliche Koexistenz zwi- 
schen Spielern statt nervenzerfet- 
zender Drei-Fronten-Kriege mit 
feindlichen Gruppen und KlI-Geg- 
nern. Damit Spieler nach bis zu 


50 Stunden nicht abspringen und 
die Dark Zone wegen zu geringer 
Belohnungen links liegen lassen, 
muss Entwickler Massive noch 
kräftig an der Balance schrau- 
ben. Bei Redaktionsschluss hatte 
das Studio bereits entsprechende 
Maßnahmen per Patch angekün- 
digt. Mehr zum Endgame und der 
(fehlenden) Langzeitmotivation 
von The Division lest ihr im Kasten 
oben auf dieser Seite. 


Für Handwerker 

Wer einfach nicht die gewünschte 
Ausrüstung findet, darf benötigte 
Items auch an der Werkbank her- 
stellen. Waffen, Kleidung und Mods 
wie Schalldämpfer oder Visiere 
sind in einer langen Liste unterge- 
bracht. Ein Tastendruck genügt, 
schon ist der Gegenstand fertig. 
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Dafür müsst ihr kein Geld berap- 
pen, sondern lediglich eine ausrei- 
chende Menge der vier Rohstoffe 
Waffenteile, Stoff, Elektronik und 
Werkzeug besitzen. Die vier Basis- 
Ressourcen findet ihr großzügig in 
der Spielwelt verteilt, außerdem 
könnt ihr alte Gegenstände einfach 
in ihre Bestandteile zerlegen. Oft- 
mals erhaltet ihr per Handwerk Zu- 
griff auf bessere Ausrüstung als die 
Händler im Angebot haben. Net- 
tes Detail: Im Technik-Flügel der 
Hauptbasis schaltet ihr im Spiel- 
verlauf einen Platz frei, an dem ihr 
die zufälligen Eigenschaften von 
Ausrüstung neu auswürfelt. Wen 
das an Diablo 3: Ultimate Evil Edi- 
tion erinnert, der liegt richtig: Das 
Ganze funktioniert genauso wie 
das Verzaubern bei der Mystikerin. 


Wunderschöne Kulisse 

Technisch leistet sich The Division 
nur wenige Aussetzer. Der Launch 
verlief nahezu reibungslos. Verbin- 
dungsprobleme traten in unserem 
Test nur vereinzelt auf. Störender 
empfanden wir da das merkliche 
Nachladen von Texturen auf der 
PS4. Immer wieder kommt es vor, 
dass gewisse Level-Details erst ver- 
zögert aufploppen. Zumindest läuft 
das Spiel aber mit stabilen 30 Fps, 
Ruckler gibt es keine. Dafür sind 
die Menüs teils umständlich, der si- 
mulierte Mauszeiger in Destiny er- 
laubt deutlich mehr Komfort. Fein: 
Grafikeffekte und Interface lassen 
sich nach Belieben anpassen, hier 
liefern Massive und Ubisoft vor- 
bildlich viele Einstellungsmöglich- 
keiten. So könnt ihr etwa die auf- 
steigenden Schadenszahlen bei 


Treffern à la Borderlands 2 abschal- 
ten. Im Test stórten nur einige weni- 
ge Glitches und Anzeigefehler das 
positive Gesamtbild. Zwar muss die 
PS4-Fassung im Vergleich zur über- 
legenen PC-Version klare Qualitäts- 
einbuBen | hinnehmen, © dennoch 
sieht The Division auch auf der So- 
ny-Konsole hervorragend aus. Der 
Detailgrad ist auBerordentlich hoch 
und obwohl auf den StraBen kein 
einziges Auto fährt, wirkt die halb 
verlassene Stadt doch nicht leer. 
Zivilisten torkeln einem entgegen, 
Hunde streunen herum und Bandi- 
ten plündern Leichen. Dazu sorgen 
die außergewöhnlich guten Lichtef- 
fekte sowie das dynamische Wetter 
und der Tag-Nacht-Wechsel dafür, 
dass wir uns wie in eine andere Welt 
transportiert fühlen. 

Schön: Auch wenn die verschnei- 
ten Straßenzüge einander ähneln, 
erwartet euch doch in jedem Sektor 
ein leicht unterschiedliches Bild der 
wohl bekanntesten Metropole des 
Planeten. Zudem hat sich Entwick- 
ler Massive viel Mühe gegeben, be- 
kannte Bauwerke und Vistas in The 
Division umzusetzen. Wenn wir etwa 
das erste Mal auf den Times Square 
treten oder uns an Militärblockaden 
vorbei in Richtung Grand Central 
Station kämpfen, kommt die Gänse- 
haut von ganz allein. 


Ein guter Anfang 

The Division begeistert die Massen. 
Zu Recht, denn Massive hat sein 
Spiel auf eine einfache Formel, mit 
der jeder zurechtkommt, runterge- 
dampft. Das Ergebnis ist jedoch ein 
Spiel ohne Ecken und Kanten, dem 
es an Persönlichkeit und Seele 


ez e 


ec ren nh au Js 


+Bonusschaden 


$ Einsatz пе Pe 


© 


1 As Ei geiss S 3 E 
B ( 


=— 


Auf freiem Feld erwischt: Wer seine Deckung verlässt, gibt schnell den Löffel ab. 
Es gilt, die wenigen Heilmittel oder die Schutzschild-Fähigkeit klug zu nutzen! 
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fehlt. Dafür besitzt The Division 
viele motivierende Mechaniken 
und ist eine klasse Plattform für 
launige Team-Kämpfe und Koope- 
ration zwischen Spielern. Wer ein- 
fach nur auf der Suche nach einem 
hübsch anzusehenden, technisch 
einwandfreien Zeitvertreib für 
den Feierabend ist, darf sich Ubi- 
softs neues Spiel bedenkenlos zu- 
legen. Ein genauerer Blick hinter 
die Kulissen offenbart aber zu vie- 
le Probleme, als dass wir The Di- 
vision neben dem kommerziellen 
Hit-Status einen Award oder gar 
eine hohe 80er-Wertung verleihen 
könnten. Der Shooter-Kern dieses 
MMORPGs ist auf Dauer einfach 
zu schwachbrüstig und die — für ei- 
nen Einzelspieler- oder Koop-Titel 
mehr als ordentlichen — Inhalte er- 
füllen nicht die Ansprüche, die an 
Online-Rollenspiele gestellt wer- 
den. Wer erwartet, hunderte Stun- 
den in die Jagd nach neuem Loot 
zu stecken, ohne gelangweilt zu 
werden, der ist bei The Division an 
der falschen Adresse. Gerade im 
Endgame muss Massive noch kräf- 
tig nachlegen; laut Entwickler ist 
der Jahresplan für die Veröffentli- 
chung von (teils kostenpflichtigen) 
Updates bereits fertig. Auch wenn 
das schwedische Ubisoft-Studio 
mit The Division eine gute Basis für 
derartigen Aufgaben-Nachschub 
geschaffen hat: Die Frage muss er- 
laubt sein, wieso nicht von Anfang 
an abwechslungsreichere Missi- 
onsabläufe, anspruchsvolle Grup- 
pen-Raids oder selbstverständli- 
che Features wie ein Handels- und 
Tauschsystem zwischen Spielern 
im Spiel enthalten sind. PB 
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Meinung 
„Besser als befürchtet, 
aber die Luft ist schnell 
raus. Zu schnell.“ 


Peter Bathge Redakteur 


20 bis 40 Stunden solider Ballerspaß für knapp 
60 Euro — das ist kein schlechter Deal. Aber bei 
The Division liegt die MMOG-Messlatte höher und 
da hakt es momentan beim Endgame. Ich habe 
die Kampagne wirklich gerne gespielt, aber auf 
Dauer bieten mir weder die starren Deckungs- 
gefechte ohne Höhepunkte noch das dezent 

öde Farmen von reichlich unspektakulären 
Ausrüstungsgegenständen genug Abwechslung. 
Mit dafür verantwortlich ist auch das (atmosphä- 
risch wirklich toll umgesetzte) Setting. Destiny 
ist hier einfach flexibler. Gelegenheitsspieler und 
Koop-Fans — am besten mit fester Gruppe von 
Freunden — haben dennoch jede Menge Spaß! 


Hersteller: Ubisoft 

Entwickler: Ubisoft Massive 
USK-Freigabe: ab 18 Jahren 
Preis: ca. 55 Euro | Cross-Buy | ] 


GRAFIK Gür 9 


720p 1080p optionaler 3D-Modus|_| 
Irrsinnig hoher Detailgrad, tolle Lichtstimmung, 


aber teils nachladende Texturen und Glitches 
SOUND TTT з 


Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 

Gute Sprecher und Effekte, aber die Musik geht 
teilweise komplett unter 

BEDIENUNG auus 
Remote-Play |V|Cross-Play [_]Cross-Save [_] 


Installationsgröße: ca. 32 GByte (erforderlich) 


Simpel und gut. Menüs und das Verlassen der 
Deckung könnten aber komfortabler sein. 


EINZELSPIELER dd dM MM Tr 7 
Schwierigkeitsgrad: mittel bis schwer (3 Stufen) 


Die Hintergrundgeschichte ist mau und die Auf- 
gaben wiederholen sich in einer Tour. Die Story- 
Kampagne lässt sich in 20 Stunden beenden. 


MEHRSPIELER ë umur r 8 
Spieler online: unendlich Spieler offline: - 


Mit bis zu drei Kameraden bildet ihr eine Koop- 
Gruppe und dürft das komplette Spiel zusammen 
bestreiten, das macht Spaß. Top Matchmaking! 


PRO & CONTRA 
Fantastische Atmosphäre, super Grafik 
aktische Kämpfe im Koop-Modus 
( +) Motivation durch Item-Suche, Basisausbau 
Є) Dürftige Hintergrundgeschichte 


93 Wenig Abwechslung, viele ähnliche Inhalte 


93 Dark Zone unausgegoren, Endgame mau 


Tolle Koop-Gaudi mit 
superber Spielwelt, aber 
auf Dauer zu eintönig 
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Ubisoft machen neues b. Cry, M IS in Steinzeit. Ubisoft mächen gutes Spiel, 
oder Far а Primal Enttäuschung? N Test, dang du wissen. Uga, ugal 


T ) Wilmaaaaal: Beim Tauchen in einem unscheinbaren Tümpel sind wir auf & 


—— dieses Urzeitauto, eine Anspielung auf Familie Feuerstein, gestoBen. Nett! gerri. \ Р ; ; | NN 
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ta WEN Кыш 
"In a Land before PETA: Die Fauna 085 macht uns е enso das Leben Sch schwer wie die 


Tierliebhaber: Bestienmeister Takkar verfügt über b. Fáhigkeit, sich eine 
Handvoll Tiere gefügig zu machen, woraufhin ihm diese im Kampf beistehen;.. 


EGO-SHOOTER | Jetzt aber: 
Nachdem wir im Rahmen unse- 
rer Vorschau in der letzten Ausga- 
be bereits etliche Stunden in der 
Spielwelt von Far Cry: Primal ver- 
bringen konnten, liefern wir dies- 
mal unsere abschlieBende Bewer- 
tung nach. An unserer generellen 
Meinung zum Spiel hat sich aber 
nichts geändert: Obwohl die Se- 
rie sich dank des bisher nur selten 
genutzten Steinzeit-Settings von 
den Vorgängern abzusetzen weiß, 
haben die Entwickler hinsichtlich 
des Gameplays nicht ganz so viel 
Mühe auf sich genommen. Wie- 
der erwartet uns eine offene Spiel- 
welt, in die wir als Neuankömmling 
— diesmal in Gestalt des Urzeitjä- 
gers Takkar — gestoßen werden; 
wieder erwartet uns eine wahre 
Latte an Haupt- und Nebenmissi- 
onen, feindlichen Lagern zum Er- 
obern, besonderen Punkten zum 
Einnehmen sowie Sammelgegen- 
ständen; wieder wird das Spiel- 


prinzip durch Crafting und kleine 
Rollenspielelemente in Form von 
Erfahrungs-Upgrades ergänzt. Das 
funktioniert — hat es in den Vor- 
gängern schließlich auch schon —, 
ist jedoch angesichts der wirklich 
tollen, einzigartigen Atmosphäre 
etwas ernüchternd. Vor allem ma- 
chen die Gefechte sogar ein biss- 
chen weniger Spaß, als dies bis- 
her der Fall war. Durch den Wegfall 
von Pistole, Maschinengewehr und 
Co. müssen wir uns entweder auf 
Pfeil und Bogen, Speer und andere 
Fernwaffen verlassen, die jedoch, 
speziell zu Beginn des Spiels, un- 
ter akuter Munitionsknappheit lei- 
den, oder uns auf den Nahkampf 
konzentrieren. Da wir hier aber nur 
die Wahl zwischen einem leichten 
und einem starken Angriff haben 
und zum Beispiel nicht einmal Blo- 
cken können, fallen diese Ausein- 
andersetzungen leider viel zu sim- 
pel aus. Ziemlich schade um die 
eigentlich nette Idee! 


Vollgestopfte Steinzeitwelt 

Mit den munitionshungrigen Fern- 
waffen und Todbringern wie Keu- 
len, die nach wenigen Schlägen 
den Geist aufgeben, geht ein deut- 
lich ausgebautes Crafting-System 
einher. Anstatt weniger Ressourcen 
von Pflanzen, erlegten Tieren und 
mehr müssen wir nun unter ande- 
rem verschiedene Holz-und Stein- 
arten sammeln, um nicht nur Ver- 
brauchsgegenstánde, sondern auch 
eine groBe Anzahl an praktischen 
Helferlein wie größeren Vorratsbeu- 
teln oder stárkeren Bógen zu bauen. 
Das ist nett und fühlt sich, anders 
als die aufgesetzten Basteleinlagen 
der Vorgänger, durch das neue Set- 
ting deutlich passender an. Auch die 
Menge an durch Erfahrungspunkte 
freigeschalteten Fáhigkeiten wur- 
de im Vergleich zu den bisherigen 
Spielen deutlich erweitert und lässt 
uns unseren Helden recht stark in- 
dividualisieren. Die Kehrseite der 
Medaille, wie man sie auch von vie- 


len anderen Ubisoft-Spielen kennt: 
Konzentriert man sich von Anfang 
an stark auf die Nebenaufgaben, 
verfügt man innerhalb kürzester 
Zeit über so starke Ausrüstung und 
hat den Protagonisten dermaBen 
verbessert, dass die Missionen des 
Spiels im Grunde keinerlei Heraus- 
forderung mehr darstellen. Wer al- 
les haben will, aber dennoch eine 
Herausforderung braucht, sollte 
also lieber von Anfang an in einem 
der hóheren Schwierigkeitsgrade 
loslegen. Egal ob man alles haben 
móchte oder einfach nur so durch 
die Spielwelt Oros streift, kann je- 
doch festgehalten werden, dass die- 
se serientypisch grandios gestal- 
tet wurde: Weite Steppen wechseln 
sich ab mit grünen Wáldern, stei- 
len Bergmassiven und verschneiten 
Tálern. Noch besser gemacht wird 
diese Tatsache durch die beeindru- 
ckende Grafik des Spiels, die zudem 
durch eine flüssige Bildrate und an- 
genehm kurze Ladezeiten glánzt. 


Mehr Nähe als im Karneval: Zwar verfügen wir unter anderem über Pfeil und Bogen, eine Art Wurfmesser und Speere, mit denen wir Gegnern aus der Ferne einheizen können. Da 
Munition dafür jedoch nicht im Übermaß vorhanden ist, müssen wir uns gerade zu Beginn des Abenteuers auf den etwas zu simpel gestalteten Nahkampf mit Keule und Co. verlassen. 


test play 


„Gelungenes Setting trifft auf 
mutloses Gameplay — trotz- 
dem sehr unterhaltsam“ 
Lukas Schmid mawra hars 


Was sich bereits nach mehreren Spielstunden im 
Rahmen meiner Vorschau in der letzten Ausgabe 
abzeichnete, hat sich nach insgesamt 30 Stunden 
Spielzeit und einem 100%-Spielstand bestätigt: 
Far Cry: Primal ist ein sehr professionell gemachter 
Open-World-Shooter, der jedoch abseits des tollen 
und ungewöhnlichen Settings kaum etwas macht, 
um sich von den beiden direkten Vorgängern abzu- 
setzen. Die Tatsache, dass ich das Abenteuer spie- 
lerisch vollkommen abgegrast habe, sollte aber 
bereits zeigen, dass es trotz alledem — und trotz 
einiger neuer Makel wie dem wenig berauschen- 
den Kampfsystem und der kaum vorhandenen 
Handlung — jede Menge Spaß macht. 


Far Cry: Primal 


== Termin: 23. Februar 2016 


n Д Hersteller: Ubisoft 
Entwickler: Ubisoft 
USK-Freigabe: ab 16 Jahren 


Preis: ca. 60 Euro | Cross-Buy 


GRAFIK 


SH u q ЕЕ: 
720р м] 1080p|v| optionaler 3D-Modus 


Tolle Weltgestaltung, knackige Texturen, flüssige 
Bildrate und schöne Effekte — besser geht’s kaum 


SOUND üu 9 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/Wenja & Izila 


Eine sehr gut umgesetzte Urzeitsprache trifft auf 
eine Vielzahl an Untertiteln und gute Musik. 


BEDIENUNG ` gggngggggrt з 
Remote Pla м Cross-Play| |Cross-Save 
Installationsgröße: ca. 15 GByte (erforderlich) 


Klassische Ego-Shooter-Steuerung, die bis auf 
einige Aussetzer beim Klettern gut funktionier 


EINZELSPIELER dd dd dH 8 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (4 Stufen 


Ein sehr gelungenes Abenteuer mit toller Atmosphä- 
re, das sich hinter den Vorgängern nicht verstecken 
muss, aber auch kaum etwas neu macht. 


PRO & CONTRA 

CH Sehr gelungene Atmosphäre 

CH Toll umgesetzte Spielwelt 

CH Crafting macht erstmals Sinn 
Zu simples Nahkampf-System 
Relativ viele Fetchquest-Missionen 


Kaum spielerische Innovationen 


Kompetenter, aber in- 
novationsarmer Ableger 
der Shooter-Reihe 
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Handlungsarmer Urzeit-Ausflug 

Deutlich weniger Mühe wurde lei- 
der in die Handlung gesteckt, die 
Sich sehr einfach zusammenfassen 
lásst: Takkar kommt nach Oros, um 
seinen verstreuten Stamm der Wen- 
ja wieder zu einen und tritt dabei in 
Kontakt mit den verfeindeten Stám- 
men der Udam und der Izila unter 
der Herrschaft der Urzeit-Recken 
UII respektive Batari. Um die Vor- 
herrschaft seines Volkes sicherzu- 
stellen, macht er sich auf, seinen 
Feinden ein Ende zu bereiten. Das 
war's und viel komplizierter als die- 
se Prámisse wird die Geschichte lei- 
der auch nicht. Mag sein, dass das 
zum Setting passt, erzáhlerisch ist 
es aber eine Enttäuschung — umso 
mehr, als manche Figuren wie die 
psychisch schwer angeschlagene 
Sayla oder der vóllig durchgeknall- 
te Urki eigentlich durch ihre tol- 
le Figurenzeichnung überzeugen. 
Das Potenzial, sie in eine interes- 
sante Handlung einzubinden, wur- 
de verschenkt. Nicht verschenkt, 
sondern ganz bewusst verzichtet 


haben die Entwickler hingegen auf 
unnötige Koop-Experimente, wie 
sie Far Cry 4 zu bieten hatte. Auch 
der kompetitive Mehrspielermodus 
wurde ersatzlos gestrichen — und 
damit einhergehend auch der Map- 
Editor. Das mag dem einen oder an- 
deren sauer aufstoßen, ist unserer 
Meinung nach aber verschmerzbar. 
Far Cry ist schlieBlich seit jeher pri- 
mär ein Singleplayer-Erlebnis. 


Die Steinzeit, wie man sie kennt 

Wäre Primal der erste Ableger der 
Far Cry-Reihe, würde unser Fazit 
zum Spiel wohl deutlich euphori- 
scher ausfallen. Ist es aber nicht, 
und somit muss es sich mit den Vot- 
gängern messen — und macht da- 
bei nicht viel schlechter und einige 
Sachen auch besser, aber im Kern 
einfach viel zu wenig anders als die 
anderen Teile der Serie. Insofern 
drehen wir den Test-Klischeespruch 
Nummer eins an dieser Stelle ein- 
fach mal um: Leute, die die Reihe 
noch nicht kennen, greifen zu, Fans 
hingegen spielen Probe. LS 


Wenja-Flirts 
für Anfänger 


Mithilfe des kleinen Wenja-Wörter- 
buchs, welches der Special Edition 
von Far Cry: Primal beiliegt, haben 
wir (linguistisch höchst unprofes- 
sionell) eine Handvoll Flirtsprüche 
zusammengestellt, dank derer die 
Eroberung der Steinzeitschönheit 
eurer Wahl zum Kinderspiel wird! 


WENJA: [Name] darcha chamyugi, pacha 
sushpata. has [Name Angesprochene(r)] 
sayf mamaf? 


DEUTSCH: Ich suche eine Partnerin, die 
mit mir den Sonnenuntergang ansieht. 
Willst du mein Mammut sein? 


WENJA: swasar hayta. [Name] pracham 
dafa [Name Angesprochene/r] kwarmi? 


DEUTSCH: Meine Schwester ist nicht da. 
Darf ich dir bitte meinen Wurm zeigen? 


WENJA: baw gwani/baw kwala, [Name] 
pushli parda. [Name Angesprochene/r] 
smarya salka. 


DEUTSCH: Hallo, meine Dame/mein Herr, 
ich habe gefurzt. Du hast die Gelegenheit 
zu schnüffeln. 


WENJA: hay has [Name] tagas, [Name] 
dachas, [Name Angespochene/r] cha tach 
[Name] sushnu. 


DEUTSCH: Das hier ist mein Bett. Es wäre 
mir eine Ehre, wenn du darin mein Kind 
gebárst. 


WENJA: [Name] mashtar palshna has 
[Name]. [Name] pracham has [Name 
Angebetete/r] damsha? 


DEUTSCH: Meine Mutter hat die Nase voll 
von mir. Darf ich bei dir wohnen? 
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Handgreiflich: Der Origami-Killer zwingt Ethan Mars zu unmenschlichen Prüfungens 


Doch warum hat Ethan nach einem Blackout eine Origami-Figur in der Hand? 


ADVENTURE | Nach Beyond: 
Two Souls Ende letzten Jahres er- 
scheint nun mit Heavy Rain auch 
der zweite große PS3-Titel von 
Quantic Dream als Neuauflage. 
Das Remaster könnt ihr entweder 
einzeln im PSN herunterladen oder 
ihr kauft euch eine Retail-Fassung, 
welche auch noch Beyond beinhal- 
tet. Wer beide Spiele verpasst hat, 
bekommt also ein tolles Angebot, 
denn beide Titel haben sich trotz 
ein paar Jahren auf dem Buckel 
sehr gut gehalten. 


Thriller zum Mitmachen 

Nun, zumindest in Sachen Span- 
nung und Inszenierung sind die 
Spiele noch vollkommen empfeh- 
lenswert. Besonders Heavy Rain 
berührt mit seiner emotionalen 
Geschichte um den Familienvater 
Ethan Mars, der einen Sohn bei ei- 
nem Unfall verlor und dessen an- 
derer Sohn von dem mysteriösen 
Origami-Killer entführt wurde. Der 
Kindermörder stellt Ethan darauf- 
hin haarsträubende Aufgaben, die 
dieser bewältigen muss, um Hin- 
weise auf den Verbleib seines Soh- 
nes zu erfahren. Doch nicht nur 
Ethan ist dem Killer auf der Spur, 
man übernimmt zudem Kontrol- 
le über die Reporterin Madison 
Paige, den FBI-Profiler Norman 
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Jayden und Privatdetektiv Scoot 
Shelby. Alle haben unterschiedli- 
che Gründe, warum sie den Mör- 
der aufspüren wollen. Gemeinsam 
haben die Figuren jedoch, dass sie 
sich nach und nach in einen Stru- 
del aus Gewalt, emotionaler Kälte 
und menschlichen Abgründen be- 
geben. Ein Action-Spiel sollte man 
trotz der cineastischen Inszenie- 
rung jedoch nicht erwarten, denn 
Heavy Rain ist genau wie Beyond: 
Two Souls eher ein interaktiver 
Film, in dem ihr Entscheidungen 
trefft und Quick-Time-Events be- 
steht. 


Schönheits-OP mit Mängeln 
So gut sich die Story trotz einiger 
heftiger Logiklócher zum Ende 


Heavy Rain 


Das Spiel mit dem Scheißwetter ist zurück! Und etwas hübscher. 


hin auch gehalten hat, grafisch 
ist man mittlerweile klar Besseres 
gewohnt. Heavy Rain sieht immer 
noch gut aus und profitiert auch 
von der höheren Auflösung auf 
der PS4, doch mit dem ursprüng- 
lich 2013 erschienenen Beyond 
kann der Titel von 2010 nicht mehr 
mithalten. Im Hintergrund ent- 
deckt man oft matschige Texturen 
und die Gesichter einiger Figuren 
sehen seltsam tot aus. Das teils 
sehr auffällige Kantenflimmern der 
Original-Version hat man jedoch in 
den Griff bekommen. Treppchen- 
bildung gibt es nur noch ganz sel- 
ten. So gut Heavy Rain immer noch 
ist, wirklich empfehlenswert ist es 
nur für Spieler, die den Titel bisher 
verpasst haben. CD 


Mit Köpfchen und Knöpfchen: Norman Jayden stehen die neuesten technischen 
Hilfsmittel zur Verfügung. Aktionen führt ihr mit dem rechten Analogstick aus. 
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Meinung 
,Fesselnder interaktiver 
Thriller mit kleinen Schón- 
heitsmängeln“ 

Christian Dörre Redakteur 


Eigentlich könnte ich hier den gleichen Text 
schreiben wie schon beim Meinungskasten zu 
Beyond. Wer das Original gespielt hat, braucht 
das Remaster von Heavy Rain nicht, denn außer 
kleinen technischen Anpassungen bietet der 
Titel nichts Neues. Wer spannende Geschichten 
mag, mit minimalistischem Gameplay leben kann 
und das Spiel damals verpasst hat, sollte jedoch 
zugreifen. Die fesselnde Story sowie die düstere 
Atmosphäre involvieren den Spieler emotional 
und lassen ihn so schnell nicht mehr los. Nur die 
Auflösung ist etwas käsig und offenbart einige 
Logiklöcher. Auf dem Weg dorthin krallt man sich 
jedoch vor Anspannung oftmals in den Controller. 


Heavy Rain 


Termin: 2. März 2016 
Hersteller: Sony 

Entwickler: Quantic Dream 
USK-Freigabe: ab 16 Jahren 
Preis: ca. 30 Euro | Cross-Buy 


GRAFIK ййиййшйкккк 6 


720plv| 1080р! optionaler 3D-Modus 


Immer noch recht ansehnlich, das Alter merkt 
man dem Titel aber mittlerweile an. 


SOUND COCCO TT UR] 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


Grandiose Soundkulisse, großartige englische und 
sehr gute deutsche Sprecher 


BEDIENUNG Hür rr 6 
Remote-Play м7 Cross-Play | |Cross-Save 
Downloadgröße: ca. 32 GByte (erforderlich) 


Abseits der QTEs hakelige Steuerung mitsamt 
furchtbar stórrischer Kamera 


EINZELSPIELER ddd ddr 8 


Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (3 Stufen) 
Die Kampagne bescháftigt euch etwa zehn 
Stunden mit ihrer spannenden Story; der Tierprä- 
parator-DLC ist leider nicht im Preis enthalten. 


HEAVY RAIN 
) 


MEHRSPIELER КЕКЕК FFFRF- 
Spieler online: - Spieler offline: 
Die Story bi r n 


noch n 
fangen. S 


PRO & CONTRA 


(Q) Spannende Story, super Inszenierung 
Q9 Dichte Atmospháre, tolle Charaktere 
Q2 Hervorragende Soundkulisse 


ө 


€F) Hakelige Steuerung, nervige Kamera 


Technisch mittlerweile angestaubt 


&3 Zahlreiche Logiklöcher gegen Ende 


Wertung & Fazit 
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Wer ihn verpasst hat, 
sollte diesen tollen Thril- 
ler dringend nachholen. 
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Umfangreich: Garden Warfare 2 bietet sechs neue id | 
-darunter etwa der muskelbepackte Elvis-Verschnitt Super Brainz. 


ACTION | Mehr Klassen, mehr 
Modi, mehr Spaß: Entwickler Pop- 
cap setzt noch einen drauf und lie- 
fert mit Plants vs. Zombies: Garden 
Warfare 2 eine klassische Fort- 
setzung der charmanten Zombie- 
Pflanzen-Keilerei ab. Klassisch 
deshalb, weil das Studio auf Num- 
mer sicher geht und mehr von den 
altbewährten Inhalten liefert. Eine 
der wenigen, aber dafür überra- 
schenden Neuerungen finden wir 
in der Solo-Kampagne. Diese hat 
im Vergleich mit dem Vorgänger 
deutlich mehr Fleisch auf den Rip- 
pen und unterhält dank witziger 
Einfälle und freischaltbarer Extras 
für mehrere Stunden. Hier gibt es 


| 
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allerdings einen Haken: Ohne In- 
ternetverbindung hat man auch 
keinen Zugriff auf die Einzelspie- 
lerinhalte! Herzstück bleiben aber 
die Online-Partien, die aufgrund 
neuer Klassen und Maps mehr 
Spaß machen als zuvor. 


Willkommen in Zomburbia! 

Herbe Niederlage für die Pflanzen: 
In Plants vs. Zombies: Garden War- 
fare 2 haben die Zombies die Kon- 
trolle über Suburbia übernommen 
und den Schauplatz kurzerhand in 
Zomburbia umgetauft. Die Schlacht 
mag zwar verloren sein, nicht aber 
der Krieg — und so gehen die Pflan- 
zen kurzerhand in die Offensive. Vor 


dieser Ausgangslage erschafft Pop- 
cap mit dem Hinterhof-Kampfplatz 
eine begehbare Welt, in die wir un- 
mittelbar nach Spielstart hinein- 
katapultiert werden. 

Die biederen Menüs aus dem 
Vorgänger sind Geschichte, in 
Plants vs. Zombies: Garden Warfa- 
re 2 starten Pflanzen und Zombies 
in ihrer jeweiligen Heimatbasis und 
laufen unter unserer Kontrolle zu 
sichtbar gekennzeichneten Se- 
henswürdigkeiten wie der Umklei- 
dekabine, dem Stickerladen oder 
dem Multiplayer-Portal. Die Lauf- 
wege fallen dabei glücklicherweise 
recht kurz aus, außerdem hat das 
Ganze einen Vorteil: Wenn wir un- 
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seren Charakteren neue Kostüme 
anziehen oder deren Fähigkeit tau- 
schen, sehen wir die Änderungen 
ohne Ladezeiten direkt im Spiel. 


Belohnungen an jeder Ecke 

Der Hinterhof-Kampfplatz ist aber 
nicht nur eine Art virtuelle Lobby, 
sondern dient auch als echte Spiel- 
wiese mitsamt NPCs. In der Kar- 
tenmitte treffen computergesteu- 
erte Untertanen der Pflanzen und 
Zombies aufeinander. Wir können 
das Zentrum für uns beanspruchen 
und eine Belohnung kassieren, in- 
dem wir die Flagge im Zuge eines 
Events gegen mehrere Feindwel- 
len verteidigen. Außerdem stoßen 


w 1. Ly a Lo 
Mittelgroßer Spielplatz: Garden Warfare 2 katapultiert euch in eine, = 
begehbare Spielwelt mit witzigen Aufgaben und Herausforderungen. / 
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Sesam, öffne dich: Überall in der Spielwelt sind Truhen versteckt. Deren 
Inhalt bekommen wir durch das Sammeln von Sternen zu Gesicht. 
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wir im Umland auf gleich mehrere 
Figuren, die uns mit kurzweiligen 
Missionen versorgen. 

Wir sammeln etwa für ein Huhn 
Autoteile aus Holzkisten und müs- 
sen dabei das Zeitlimit im Auge be- 
halten oder spielen Kopfgeldjäger 
und eliminieren einen mächtigen 
Zombie-Wicht aus der Zukunft, be- 
vor ersich aus dem Hinterhof weg- 
teleportiert. Als Dankeschön gibt’s 
neben Münzen, die wir in neue 
Sticker-Pakete investieren, au- 
Bergewóhnliche Kostüme. Für zu- 
sátzliche Motivation, die Welt zu 
erkunden, sorgen versteckte Tru- 
hen. Um diese zu óffnen, benótigen 
wir Sterne, die wir wiederum aus- 


N — — ] 
Abwechslung: Die zwölf neuen Karten für den Mehrspieler-Modus sind optisch ein gem 
Augenschmaus. In Zen Gipfel kämpfen wir etwa zwischen japanischen Tempelanlagen. 
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schließlich fürs Abschließen tägli- 
cher Herausforderungen der Sor- 
te „Schließe fünf Boss-Wellen bei 
Gartenkommando ab“ erhalten. 
Die Sterne können wir zugleich 
auch dafür verwenden, um den Ab- 
fall in unserer Heimatbasis gegen 
ansehnlichere Schmuckobjekte 
wie Statuen zu tauschen. Dass sich 
schnell Erfolgserlebnisse einstellen, 
liegt am motivierenden Fortschritts- 
system. Ob wir Missionen im Hinter- 
hof lösen oder Multiplayer-Partien 
austragen: Plants vs. Zombies: Gar- 
den Warfare 2 überschüttet uns für 
nahezu jede Aktion mit Geldmün- 
zen und Erfahrungspunkten. Jede 
Klasse lässt sich praktisch unbe- 
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Eskortauftrag mal anders: Während sich Maispflanze den Weg 
zum Zielpunkt freikämpft, geben wir Unterstützung von oben. 


grenzt hochleveln, dazu kommen 
freischaltbare Upgrades, Kostüme, 
Anerkennungen in Form besonde- 
rer Titel und vieles mehr. 


Guter Solo-Modus 

Überraschend umfangreich fällt 
der Einzelspieler-Part in Plants 
vs. Zombies: Garden Warfare 2 
aus. Wo es im Debütspiel für So- 
listen abgesehen vom kurzweiligen 
Gartenkommando-Modus nichts 
zu tun gab, steht uns in der Fortset- 
zung je eine Kampagne aufseiten 
der Pflanzen und Zombies zur Ver- 
fügung. Diese Kampagnen dienen 
vornehmlich dazu, einzelne Spiel- 
modi sowie die sechs neuen Klas- 
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sen vorzustellen und uns damit auf 
Mehrspieler-Partien vorzubereiten. 
Weil die Missionen aber durch 
eine humorige Geschichte zusam- 
mengehalten werden und die Auf- 
gaben zum Teil mit launigen Ideen 
angereichert sind, kommt der Ein- 
zelspielermodus hochwertig rüber. 
In einer Mission schrumpfen wir 
uns etwa mithilfe eines gestohle- 
nen Zaubertranks auf Mausgröße, 
um ins Maul eines Haifischs zu ge- 
langen, der an Schluckbeschwer- 
den leidet. Oder wir bombardie- 
ren Zombies aus luftiger Hóhe 
mit Maiskolben, sammeln einem 
Schatz zugehórige Dublonen ein 
und infiltrierten die Feindbasis. 


Hex, Hex: Wer sich mit Rosie anlegt, muss damit rechnen, in eine Ziege | 
verwandelt zu werden. Auch Teil 2 glänzt mit Charme und Humor. yw 
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Gartenkommando ist wieder mit von 
der Partie und ist in Plants vs. Zom- 
bies: Garden Warfare 2 neuerdings 
auch aus der Perspektive der Unto- 
ten spielbar. Sind Freunde gerade 
nicht anwesend, springt die KI als 
Koop-Partner ein. Die Entscheidung 
über die vom Computer gespielte 
Klasse dürfen wir selbst fàllen, au- 
Berdem können wir während der lau- 
fenden Partie per Tastendruck jeder- 
zeit zwischen allen Helden auf dem 
Schlachtfeld hin und her wechseln. 


Größeres Multiplayer-Chaos 

Am meisten Spaß macht Plants vs. 
Zombies: Garden Warfare 2 wenig 
überraschend mit anderen Spie- 
lern. Für frischen Wind sorgen ins- 
gesamt sechs neue Klassen. Die 
Zombies schicken etwa den mit 
Doppel-Blastern bewaffneten Wicht 
an die Front, der seinem Namen 
entsprechend winzig klein ist und 


Charakter-Import 
d kostenlose DI C \ 
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Wieder an Bord: Spielmodi wie Gartenzwergbombe feiern in Plants vs. Zombies: 
Garden Warfare 2 ein Comeback. Neu hinzu kommen Krautangriff und Friedhofkommando. 


auch nur wenige Treffer einstecken 
kann. Leben wir jedoch lange ge- 
nug, dürfen wir in einen Mech-An- 
zug schlüpfen und den Pflanzen so 
richtig einheizen. Neu sind auch der 
Elvis-Verschnitt Super Brainz, der 
primär mit Fäusten austeilt und der 
Piratenzombie Käptn Totbart. Letz- 
terer kann etwa einen Papagei ru- 
fen und in ein Fass hüpfen, das auf 
Knopfdruck in die Luft fliegt! 

Die Pflanzen erhalten mit Major 
Mais einen Schadensausteiler, der 
äquivalent zum All-Star-Zombie 
Projektile in irrer Geschwindigkeit 
abfeuert. Rosie verwandelt Geg- 
ner derweil in harmlose Ziegen und 
kann sich kurzzeitig demateriali- 
sieren, während sich Orange Zitron 
in eine agile Kugel verwandeln und 
einen schützenden Energieschild 
aktivieren kann. Die neuen Klas- 
sen ergänzen die bisherige Riege 
hervorragend und sind weitgehend 
gut ausbalanciert. Nur der Wicht 
kam uns im Team-Deathmatch 
aufgrund seiner äußerst niedrigen 
Lebenspunkte sinnlos vor. 

Bei den Spielmodi gibt’s keine 
großen Überraschungen. Krautan- 
griff stellt quasi die Pflanzen-Ver- 
sion von Garten und Friedhöfe dar 
und lässt Erbsen, Kakteen, Sonnen- 
blumen und Konsorten die 
Angreiferrolle einneh- 
men. Der eingangs er- 


Wer in das erste PvZ: Garden Warfare viele Stunden versenkt hat, darf 
sich freuen. In der Fortsetzung könnt ihr sämtliche Charaktere mitsamt 
freigespielter Kostüme und Upgrades übernehmen. Außerdem gibt's ei- 
nen Treuebonus in Form von exklusiven Belohnungen, die an den Level 
geknüpft sind. Löblich: Wie schon im Vorgänger sollen alle DLCs nach 
Verkaufsstart für alle kostenlos zum Download angeboten werden. 
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wähnte Koop-Modus Friedhofkom- 
mando, in dem wir aufseiten der 
Zombies Gegnerwellen abwehren, 
ist ein weiterer Neuzugang. Und das 
war es auch schon — ein paar mehr 
neue Modi hätte es unserer Mei- 
nung nach schon geben können! 
Immerhin sind mit Suburbination, 
Gartenzwergbombe, Abschuss be- 
stätigt und Co. aus dem Vorgänger 
bekannte Spielvarianten wieder mit 
an Bord und unterhalten dank neu- 
er Klassen und zwölf frischen Maps 
mehr denn je! 

Den Tiefgang von Battlefield 4 
erreicht Plants vs. Zombies: Gar- 
den Warfare 2 nach wie vor nicht, 
aber das dürfte eingefleischten 
Fans egal sein, solange das Spiel- 
gefühl weiterhin herrlich chaotisch 
bleibt und das Spiel viel Humor 
versprüht. Und in dem Punkt kön- 
nen wir Spieler definitiv beruhigen: 
Die Fortsetzung behält nicht nur 
den Charme des Debütspiels in al- 
len Belangen bei, es legt sogar eine 
Schippe drauf. MF 


„Eine ehrliche Fortset- 
zung! Nicht mehr und 
mehr weniger.“ 

Max Falkenstern Redakteur 


„Größer, gemeiner, größer!“ EAs Marketing-Slogan für 
PvZ: Garden Warfare 2 könnte ehrlicher kaum sein. 
Denn die Fortsetzung setzt in allen Disziplinen noch 
einen drauf: Maps, Modi, Klassen, Kostüme und frei- 
schaltbare Upgrades. Wer abseits der überraschend 
gelungenen Kampagne nennenswerte Gameplay- 
Neuerungen erwartet, wird vielleicht enttäuscht und 
die Investition von 60 Euro infrage stellen. Ich für 
meinen Teil kann mich aber mit dem eingeschlagenen 
Weg arrangieren und blicke vollends zufrieden auf die 
Fortsetzung. Die neuen Klassen und Maps sind eine 
willkommene Bereicherung und sorgen in Kombinati- 
on mit einer wahren Flut an freischaltbaren Extras für 
eine Sogwirkung, der ich mich kaum entziehen kann. 
Und über den ulkigen Humor kann ich noch immer 
herrlich lachen. Wir sehen uns auf dem Schlachtfeld! 


PvZ: Garden Warfare 2 


Termin: 25. Februar 2016 
Hersteller: Electronic Arts 
Entwickler: Popcap Games 
USK-Freigabe: ab 12 Jahren 
Preis: ca. 60 Euro | Cross-Buy 


auuuuudM rS 
720p|v| 1080p|v|  optionaler 3D-Modus 


Bunter Grafikstil, klasse Animationen, ohne 
Einbrüche in 60 Fps spielbar. Klasse! 


SOUND sudur з 


Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


Ulkige Vertonung in Fantasy-Sprache hat ihren 
Charme, Soundtrack mit Ohrwurm-Charakter. 
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Remote-Play |V| Cross-Play |. | Cross-Save 
Installationsgröße: ca. 18,5 GByte (erforderlich) 
Simple, eingángige Steuerung, die nicht von 
gängigen Shooter-Standards abweicht. 


EINZELSPIELER aaaaaaannnm 7 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (4 Stufen) 


Kurzweilige Story-Missionen für Pflanzen und 
Zombies, diverse Sammelaufgaben. Nach Ab- 
schluss wartet ein fordernder Endlos-Modus . 


MEHRSPIELER Bauaaaaaanm9 
Spieler online: 2-24 Spieler offline: 2 


Matchmaking für Online-Multiplayer, alternativ 
auch per Splitscreen mit einem Freund spielbar. 
Diverse kompetitive Spielmodi und eine Koop- 
Variante stehen zur Auswahl. 


PRO & CONTRA 


© Neue Maps, Modi und Klassen 


GRAFIK 


@ Solide Einzelspieler-Kampagne 

© Im Hinterhof gibt‘s viel zu entdecken 

CH Charakter-Import aus dem Vorgànger 
Online-Pflicht für Einzelspieler 


Keine echten Innovationen 


Spaßige Pflanzen-Zom- 
bie-Keilerei mit solider 
Solo-Kampagne. 
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Baron's Lance Ill Leveled ир! 
Conqueror Sword H Levele« 
Black Cat Staff Ill Leveled a 


» 


Chaos: Die Kämpfe sind aufgrund der bunt 


E : LN. 
en Popcorn-Grafik und vielen Anzeigen $3 


sehr unübersichtlich, beschränken sich dafür aber auch meist auf Button-Mashing. 


The Witch and the Hundred Knight 
Revival Edition 


Gelungene Neuauflage eines gelungenen Action-Rollenspiels 


ACTION-RPG | Falls euch der Titel 
oben bekannt vorkommt: Das NIS- 
Rollenspiel erschien bereits vor gut 
zwei Jahren für die PS3 und schnitt 
bei uns in Ausgabe 06/14 mit einer 
73 äußerst solide ab. Die nun für PS4 
mit dem Untertitel Revival Edition er- 
schienene Neuauflage macht aller- 
dings nicht allzu viel Neues. 


Hexen-Rabatz 

Nach wie vor steuert ihr den namens- 
gebenden Hundred Knight — einen 
knuddeligen, piepsenden Dämonen- 
Ritter. Von der Sumpfhexe Metallia 
versklavt, ist es eure vornehmliche 
Aufgabe, das Hoheitsgebiet Metalli- 
as zu erweitern und konkurrierende 
Hexen zu beseitigen. Dazu kämpft 
ihr euch durch relativ unspektaku- 
läre Levels, die an Diablo und Co er- 
innern. Tiefe gewinnt das ansons- 
ten auf Button-Mashing ausgelegte 
Kampfsystem dadurch, dass ihr bis 
zu fünf Waffen zu Combos aneinan- 
derbasteln könnt — hier kommt es 
vor allem auf den Mix an, denn man- 
che Gegner sind gegen bestimmte 
Schadenstypen immun. Und auch 
sonst macht das Spiel einige Dinge 
im Vergleich zur Genrekonkurrenz 
anders. Zaubersprüche etwa gibt es 
keine, dafür lernt ihr diverse Spezial- 
fähigkeiten, die ihr über das Touch- 
pad auslöst. Und unbegrenzt erfor- 
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schen könnt ihr auch nicht, denn ein 
sogenannter Gigacal-Zähler tickt mit 
jedem Schritt herunter. Fallt ihr von 
anfangs 100 auf 0, so müsst ihr euch 
an einem Pylon wieder aufladen, be- 
stimmte Verbrauchsgegenstände 
nutzen oder in die Basis zurückkeh- 
ren. Denn: Mit 0 Gigacal werden eure 
Stats gesenkt und die Gesundheits- 
regeneration setzt aus. Allerdings 
ist es ohnehin sinnvoll, regelmäßig 
in die Basis zurückzukehren, denn 
erst dann wird euch gefundener Loot 
gutgeschrieben — neue Items direkt 
in den Levels auszurüsten, könnt ihr 
vergessen. Das alles ist gewöhnungs- 
bedürftig, aber durchaus interessant. 
Ähnliches gilt für die Story, denn die 
geizt nicht mit Wendungen, bitter- 
bösem Humor und Schimpfwörtern. 


Vor allem Metallia flucht in jedem Di- 
alog wie ein Bierkutscher. 

Neben der Touchpad-Unterstüt- 
zung — mit der die Steuerung im- 
mer noch überfrachtet ist — und der 
gelungenen grafischen Überarbei- 
tung haben es auch neue Inhalte ins 
Spiel geschafft, die im neuen Tower 
of Illusion stattfinden. In dem kämpft 
ihr euch über zig Stockwerke nach 
oben und findet dabei neuen Loot 
und Alchemie-Gegenstände, mit de- 
nen ihr Waffen upgraden könnt. Zu- 
dem könnt ihr nun bestimmtes Mana 
sammeln und Metallia als spielba- 
ren Charakter beschwören. Nett: 
Schwierigkeitsgrad und Größe des 
Turms richten sich nach einem Item, 
das ihr anfangs opfert — geschickt 
gelöst, da er so quasi mitlevelt. SL 
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Enter Sandwoman: Im Tower of Illusion kónnt ihr für eingesammeltes Mana kurz-— 
zeitig Metallia beschwören. Die Hexe teilt mit Schwert und Magie ordentlich aus." " 


———— 


play? test 


Meinung 
„Gelungenes Wieder- 
sehen mit Metallia und 
dem Hundred Knight." 
Sascha Lohmüller Redakteur 


Ich fand The Witch and the Hundred Knight schon 
auf der PS3 sehr unterhaltsam, trotz seiner 
technischen Schwáchen und des dann doch recht 
chaotisch-simplen Kampfsystems. Die größte 
Stárke war schon damals die vulgár-komische 
Story und daran hat sich natürlich auch auf der PS4 
nichts geándert. Und allzu viel Genre-Konkurrenz 
im Bereich der Diablo-Klone gibt es ja auch nicht 

— perfekte Voraussetzungen also. Dennoch dürfte 
das Setting zu speziell sein, um den Massenmarkt 
zu begeistern. Schwáchen hat der Titel zudem 

nach wie vor in Sachen (Kamera-)Steuerung. Dafür 
gefällt mir der neue Tower of Illusion enorm gut, der 
noch mal für deutlich mehr Spielzeit sorgt. 


The Witch and the ... 


Termin: 4. März 2016 
Hersteller: NIS America 

=@ Entwickler: Nippon Ichi 

2) USK-Freigabe: ab 16 Jahren 
z4 Preis: ca. 40 Euro | Cross-Buy 


GRAFIK LEELEE T Egk: 


720plv| 1080р]! optionaler 3D-Modus 


Stilistisch immer noch top, im Vergleich zur PS3 
jetzt aber auch mit schicken Comic-Texturen. 


SOUND sudur з 


Texte/Sprachausgabe: englisch/englisch 


Gute Sprecher, eigenwillige, aber passende Musik; 
auf Wunsch Texte und Sprache auf Japanisch 


BEDIENUNG ` aur rrr 
Remote-Play м7 Cross-Play | |Cross-Save 
Installationsgröße: са. 3,3 GByte (erforderlich) 


Eingángige Kampfsteuerung, trotz Touchpad ab 
immer noch überfrachtet; nervige Kamera 


EINZELSPIELER ddd dd 8 


Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (2 Stufen) 


Typisches Action-RPG mit motivierender Loot- 
Spirale und interessanter Story; der neue Tower of 
Illusion unterhált nach Abschluss der Kampagne. 


MEHRSPIELER FEE EE EF: - 


Spieler online: - Spieler offline: - 
Die Weltherrschafts-Pläne von Metallia müsst 

ihr schon alleine ausführen, auch wenn ihr einen 
Hunderter-Ritter spielt 

PRO & CONTRA 


СЭЭ Unterhaltsame, interessante Story 


33 


Ф 


r 


Gut umgesetztes Action-RPG-Gameplay 
Gelungene Sound-Untermalung 

Im Vgl. zur PS3-Version sinnvoll erweitert 
Steuerung trotz Touchpad überfrachtet 


Extrem nervige Kamera 


Wertung & Fazit 


73 


play? | 05.2016 | 59 


Hübscher und umfang- 
reicher, ansonsten das 
gleiche Spiel wie auf PS3 


VIDEO AUF DVD Ё DOWNLOAD 


— TR 


Kreativität gefragt: Ihr bevorzugt einen heimlichen Scharfschützenschuss oder geht lieber mit einem Küchenmesser eurem tödlichen Handwerk 
nach? Im neuen Hitman ist allerlei Auftragsmordkunst möglich. Ein morbides Vergnügen, dessen erste Episode im /ntro Pack erhältlich ist. 


Hitman: Intro Pack 


Auftragsmord im Episodenformat! Wir haben das erste Häppchen mal verdrückt. 


ACTION | Als markanter, zynischer 
Attentäter mit einem Faible für Ver- 
kleidungen verrichtet der Hitman 
jetzt im Episodenformat sein töd- 
liches Handwerk. Im Intro Pack 
gibt's neben zwei Trainingsmissi- 
onen des Prologs nur den ersten 
Story-Schauplatz Paris. Außerdem 


Keine Wertung? 


Die einzelnen Episoden jeweils zu 
bewerten, halten wir im Falle von 
Hitman nicht für zweckmäßig, da 
es sich eher um einzelne Levels 
handelt, die nach und nach für ein 
komplettes Spielerlebnis sorgen. 


бегеп Sie Viktor Novikov 
inieren Sie Dalia Margolis 


kónnt ihr die Live-Events spielen. 
Dazu záhlt der Auftrags-Modus, mit 
dem ihr eigene Attentat-Ziele fest- 
legt. Das Spiel merkt sich eure Ver- 
kleidung und wie ihr den Auftrag er- 
ledigt habt. Danach lásst sich das 
Ganze editieren, speichern und on- 
line anderen Spielern zur Verfügung 
stellen. Ist simpel, klappt gut und 
sorgt für Kurzweil. 


Mords-Gaudi im Sandbox-Setting 

Wie Agent 47 vor 20 Jahren seine 
Laufbahn bei der Geheimagentur 
ICA beginnt, das spielt ihr im Pro- 
log, der als Tutorial aufgebaut ist, 


kann TR 
das auf die brachiale Weise mit simpler ES äer 


nach. Die dabei zu erlernende Steu- 
erung ist unkompliziert und funkti- 
oniert ganz ordentlich. Bis auf den 
Umstand, dass die Icons zum Zie- 
hen und zum Verstecken eines Kör- 
pers je nach Kamerawinkel kurz ver- 
schwinden, was fummelig ist. 
Inhaltlich dreht sich, wie von 
der Reihe gewohnt, alles darum, 
Zielpersonen möglichst geschickt 
auszuschalten. Wie ihr dabei vor- 
geht, bleibt der eigenen Fantasie 
und Kreativität überlassen. Spätes- 
tens in der Paris-Mission wird klar, 
was es mitdem Sandbox-Charakter 
des Spiels auf sich hat. In der riesi- 


gen, dreistöckigen Schlossanlage, 
in der gerade eine Modenschau 
stattfindet, könnt ihr euch als Kell- 
ner, Koch, Techniker, Wachmann, 
Security-Mitarbeiter, Stylist, VIP 
etc. tarnen. NPCs, die euch trotz 
der Verkleidung erkennen können, 
werden misstrauisch, sobald ihr ih- 
nen zu nahe kommt. Richtig austo- 
ben könnt ihr euch bei der Art und 
Weise, wie ihr ein Ziel erledigen 
wollt. Soll es die klassische Klavier- 
saitennummer, die schallgedämpf- 
te Pistole, Gift oder eine Explosion 
sein? Wer das Ganze lieber als Un- 
fall inszenieren möchte, greift zu 


Spülen bitte!: Mit der richtigen Verkleidung kommt ihr unbemerkt an eure Gegner 
heran und habt nun die Wahl, ob ihr diese k. o. setzt oder ins Jenseits befördert. 


Gegenständen aller Art. Lautspre- 
cherboxen, Kronleuchter, Strom- 
kabel, Feuerlóscher, Gasflaschen, 
Golfschläger, Büsten, Kofferra- 
dios und mehr — es macht einfach 
Spaß, die verschiedensten Sachen 
auszuprobieren. Wer es lieber bra- 
chial mag und keine Skrupel vor 
Kollateralschäden hat, darf bei den 
Waffen auf Sturmgewehr, Schrot- 
flinte und Maschinenpistole zugrei- 
fen. Als Motivationsschub dient ein 
ganzer Schwung spezieller Heraus- 
forderungen, wie ihr einen Auftrag 
erledigen sollt. Zum Lohn gibt’s Kar- 
rierepunkte, mit denen ihr Zugriff 
auf neue Ausrüstung und Startorte 
samt Verkleidung bekommt. Für 
Wiederholungsspieler prima, aber 
die drei Schauplätze im Intro Pack 
nutzen sich alsbald ab. 


Schwierigkeit nach Maß 
Standardmäßig sind zahlreiche Hil- 
fen aktiviert: Minikarte, Warnhin- 
weise für NPCs, Wegpunktmar- 
kierungen und etliches mehr. Für 
Hitman-Einsteiger ist das ein wah- 
rer Segen. Wer möchte, kann jedoch 
diesen ganzen Casual-Firlefanz ein- 
zeln oder komplett abschalten — gut 
so! Story-Missionen lassen sich zu- 
dem frei speichern, doof nur, dass 
Hitman hier online und offline ge- 
spielte Zeit getrennt speichert. 


Kurzer Story-Spaß 

Je nach Spielerfahrung hat man das 
Intro Pack in ein bis zwei Stunden 
abgefrühstückt. Was die Geschich- 
te betrifft, bietet das Intro Pack al- 
lenfalls einen ersten Einblick. Noch 
lässt sich nur schwer abschätzen, 
ob die eher lose miteinander ver- 
knüpften Cutscenes und die Di- 
aloge mit den NPCs am Ende ein 
Ganzes ergeben. Eine mysteriöse 
Fallakte, ein Geheimbund, verschie- 
dene Charaktere, die ziemlich viel 


Meisterleistungen 
Meisterkiller 


+ Schließen Sie die folgenden Attentatsherausforderungen ab: Klavierspieler, Voller 
Vorurteile, Halten Sie meine Haare, Sauberer Schuss, Geschmack- und spurlos. 


Was kommt denn noch? 


Mit dem Intro Pack erhaltet ihr zunächst nur den Auftakt für eine kom- 
plette Staffel neuer Schauplätze und Aufträge. Was lo-Interactive noch 
plant, zeigen wir hier. 


Nach dem Intro Pack erwarten euch sechs fest eingeplante Episodenveröffentli- 
chungen im monatlichen Rhythmus. Die ersten beiden neuen Schauplätze sind 
schon bekannt: das italienische Städtchen Sapienza und das afrikanische Marra- 
kesch. Sapienza konnten wir schon auf einem Review-Event bei Square Enix in 
Hamburg ausgiebig spielen und Marrakesch in einer Präsentation erleben. Allzu 
viele Details dürfen wir derzeit aber noch nicht verraten, können jedoch schon ein 
paar Stichworte liefern und zwei Herstellerbilder zeigen. Über die dann nachfol- 
genden Schauplätze wissen wir nur, in welche Länder der Hitman reist: Thailand, 
USA und Japan. Darüber hinaus werden auch die Live-Modi „Eskalation“ und 


Schauplatz für Episode 2 

Sapienza, Italien 

* Sonnige Küstenstadt mit schma- 
len, verwinkelten Gassen, Geschäf- 
ten und einer großen Piazza 

* Viel Erkundungspotenzial wie 
etwa eine Kirche, eine Villa samt 
Anwesen, Katakomben und ein 
geheimes Bio-Labor 

* Ihr müsst einen tödlichen 


Virus zerstören 
* Attentatsziel ist ein Wissenschaft- 


„Schwer zu fassende Ziele" permanent mit neuen Missionen bestückt. 


Schauplatz für Episode 3 

Marrakesch, Afrika 

* Inszeniert wie ein 
Spionage-Thriller 

* Eure Ziele sind ein schwedischer 
Bankier und ein Armeegeneral 

* Spielt kurz vor einem Militárputsch 

e Noch größerer Schauplatz mit 
Sandbox-Charakter 

* Sehr belebte Umgebung mit 
Hunderten NPCs in den Straßen 
und auf den Märkten 


Dreck am Stecken haben und ein 
geheimnisvoller, unrasierter Typ, der 
mehr über die Hitman-Agentur ICA 
zu wissen scheint — das sind Info- 
Häppchen, die man sich bislang aus 
dem Intro Pack zusammenreimen 
kann, mehr aber auch nicht. Im Fo- 
kus stehen bei Hitman eben doch 
die Missionen selber, die im Start- 
paket gut unterhalten. Trotzdem 
hat man die Sache dann aber auch 
schnell über, da man sich eben im- 


Belohnungd 


Wiederholung: Die zahlreichen Herausforderungen motivieren, einen Auftrag 
mehrfach zu spielen, um mit neuen Taktikvarianten Bestleistungen zu erzielen. 


mer nur an den gleichen Schauplát- 
zen aufhált. Für Spieler, die nur ger- 
ne ihre Story erleben wollen, erweist 
sich das Episodenformat bei Hitman 
als eher ungeeignet. 


Technisch durchwachsen 

Grafisch bietet Hitman hübsch de- 
signte Kulissen, vor allem Paris ist 
klasse. Allerdings sorgt ein perma- 
nenter Grauschleier für etwas ver- 
waschene Texturen. Ärger machten 
Performance, Glitches und Anima- 
tionsbugs. Die KI leistete sich eini- 
ge Male fiese Patzer und gab es zu 
schnell auf, uns zu verfolgen. Dafür 
sind Soundtrack und Effekte prima, 
bloB eine deutsche Sprachausgabe 
ist nicht enthalten. 

Der Auftakt zur Hitman-Staffel 
punktet mit seiner Sandbox-Struk- 
tur und dem daraus resultieren- 
dem abwechslungsreichen Game- 
play. Trotzdem hatten wir am Ende 
des Tests doch eher das Gefühl, nur 
eine gute Demo gespielt zu haben, 
zusátzlich versehen mit bereits ent- 
haltenen Online-Features. SW 


Meinung 

„90 oder so muss man 

warten, aber das könnte 

sich durchaus lohnen.“ 
Stefan Weiß Redakteur 3 


se 


Mit dem Prolog und der ersten Episode hatte ich 
ein Wochenende einen Mordsspaß damit, mich 
den zahlreichen Herausforderungen in den drei 
Missionen zu stellen. Dazu sorgen die von Spie- 
lern erstellten Aufträge für reichlich Nachschub. 
Die Architektur und das Design der Schauplätze, 
insbesondere in Paris, bieten viele Möglichkeiten, 
seine Ziele zu eliminieren. Genervt haben mich 
aber die langen Ladezeiten und die dürftige 
Performance. Das mit der Warterei ist für mich 
unbefriedigend, genau wie bei TV-Serien, die ich 
auch lieber als komplette Staffel konsumiere. 
Wer ähnlich denkt, sollte daher lieber auf den 
Komplett-Release warten. 


play? test 


Hitman: Intro Pack 


Termin: 11. Márz 2016 
Hersteller: Square Enix 
Entwickler: lo-Interactive 
USK-Freigabe: ab 18 Jahren 
Preis: ca. 15 Euro | Cross-Buy 


GRAFIK anuuHuuHM" 7 


720p|v| 1080plv| optionaler 3D-Modus 


Der Paris-Level weiste viele schöne Details auf, 
die aber im stándigen Dunstschleier untergehen. 


SOUND undHHEMEMEAMTS 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/englisch 


Schauspieler David Bateson verleiht dem Hitman 
seine gewohnt markante Stimme, prima! 


BEDIENUNG AHHHuuHMHM rS 
Remote-Play| |Cross-Play| |Cross-Save [ 
Downloadgröße: ca. 8.6 GByte (erforderlich) 


Unkompliziert spielbar, bloB die Menüführung ist 
nicht so gelungen. 


EINZELSPIELER FF EFFEFEFFF - 
Schwierigkeitsgrad: variabel 


Dank der einzeln zu- und abschaltbaren Optionen 
für Spielmechanik beeinflusst ihr das Gameplay. 


Ga 


PRO & CONTRA 

(С) Leveldesign sorgt für reichlich Spielraum 
СЭЭ Zahlreiche Unfall-Möglichkeiten für Ziele 
@ Unkomplizierte Steuerung 

3 Schauplátze nutzen sich recht schnell ab 
93 Keine deutsche Sprachausgabe 


9 Technische Macken 


Wertung & Fazit 


Erst wenn die Hitman- 
Staffel komplett ist, 
werten wir das Spiel! 


play? | 61 


| test play 


pay" 


Ea m 


VIDEO AUF DVD 


- 
Gaphtphtar: Neben einigen UFC-Legenden wie BJ Penn oder GSP muss 
man den lispelnden Ex-Boxer Mike Tyson per DLC kaufen. Phkandal! 


SPORTSPIEL | Oft beschwert 
man sich, dass man mit dem neu- 
en Teil einer Reihe nur ein kosme- 
tisches Update des Vorgängers 
bekommt. Die Entwickler von EA 
Sports UFC 2 zeigen jedoch, dass 
es auch anders geht. Der erste Teil 
war noch recht durchwachsen und 
enttäuschte ein wenig, da sich die 
meisten Kämpfer zu gleich spiel- 
ten, nicht viel Taktik nötig war und 
kaum Umfang geboten wurde. Die 
zuständigen Entwickler haben sich 
die Kritik aber zu Herzen genom- 
men und servieren uns zwei Jahre 


62 play* 


nach dem ersten Versuch nun ein 
Spiel mit Champion-Charakter. 


Ein echtes Schwergewicht 

Konnte man im Vorgänger nur 
Schaukämpfe und den Karriere- 
modus spielen, bietet EA Sports 
UFC 2 viel mehr Beschäftigung. 
Neben den bekannten Modi dürft 
ihr nun auch selbst komplette UFC- 
Shows mit Under- und Main-Cards 
erstellen und Titelkämpfe anset- 
zen. Hinzu gesellt sich außerdem 
der sogenannte KO-Modus, der 
mit schnellem Arcade-Gameplay 


— 


Lag hau! Auch Tangeknockte б Gegner verteidigen sich nún viel be et, 


FA Sports UFC 2 


Verbeugt euch vor dem neuen Kampfsport-Kónig! Sonst gibt's ne Rechte! 


auftrumpft. Hier gewinnt derjeni- 
ge, der zuerst eine gewisse Anzahl 
an Kopftreffern landet und seinen 
Gegner damit ins Land der Tráume 
schickt. Vorher legt ihr fest, ob die- 
ser Wettbewerb in einer Best-of-3, 
-5 oder -7-Serie stattfinden soll. 
Besonders in lokalen Multiplayer- 
Kámpfen sorgt dieser Modus für al- 
lerhand herrliche Schadenfreude. 
Doch auch online trumpft 
UFC 2 gewaltig auf. Neben nor- 
malen Ranglisten- oder Rivalitáts- 
kämpfen gibt es nun sogar einen 
Ultimate-Team-Modus, in dem ihr 


59211 ОЛОІ 


mit selbst erstellten Fightern ап- 
tretet. Sammelt ihr bei FIFA Karten 
mit neuen Spielern für eure Mann- 
schaft, verdient ihr hier Trainings- 
boosts oder neue Angriffe, mit de- 
nen ihr euren Kámpfer ausstattet. 
Das wirkt zunáchst komisch, ent- 
faltet aber schon bald dasselbe 
Suchtpotenzial wie bei genanntem 
Fußballspiel. 

Im Karrieremodus hat sich im 
Vergleich zum Vorgänger kaum et- 
was geändert. Noch immer star- 
tet ihr als Neuling bei The Ultimate 
Fighter, trainiert zwischen den 


Alle Bilder: play* 


— IG 
ZINGAND 


Two girls, one Sub: Das Submission-System Spielt sich leider immer 
noch sehr fummelig, sodass selbst eine Ronda Rousey ihre Mühe damit hat. 


Kämpfen, um euch aufzuleveln, 
und steigt langsam die Ranglis- 
te eurer jeweiligen Gewichtsklasse 
nach oben. Das ist nicht sonder- 
lich innovativ und wird etwas dróge 
prásentiert, macht aber durchaus 
eine Zeit lang Spaß. 


Im Octagon geht's rund 

Doch auch das Gameplay selbst 
zeigt sich stark verbessert. Die 
Kämpfermodelle sehen eh wieder 
gut aus und nun sind auch die Ani- 
mationen echte Hingucker und bei 
Weitem nicht mehr so hölzern wie 
noch teilweise im ersten Teil. Le- 
diglich beim Aufstehen nach ei- 
nem Niederschlag wirkt es manch- 
mal, als ob die Fighter von einer 
Schnur hochgezogen werden. Das 
ist aber nicht sonderlich stórend 


und dürfte per Patch schnell besei- 
tigt werden. 

Zudem machen die Kámpfe 
selbst nun einfach unfassbar viel 
Spaß. Endlich kann man die Stär- 
ken seines eigenen Recken ge- 
schickt ausnutzen und muss versu- 
chen, die Schwáchen des Gegners 
offen zu legen. Dadurch ergeben 
sich gerade in den hóheren der fünf 
Schwierigkeitsgrade tolle, von Tak- 
tik geprágte Duelle. Man kann das 
Gegenüber nun schón mit Legkicks 
mürbe machen oder gezielt mit ei- 
nem kleinen Cut bearbeiten, bis 
schließlich so viel Blut rausläuft, 
dass der Kontrahent kaum noch 
was sieht. Sämtliche Wehweh- 
chen der Kämpfer werden optisch 
so großartig eingefangen, dass sie 
beim einen oder anderen Spieler für 
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Phantomschmerzen sorgen könn- 
ten. Überhaupt wirkt das Gesche- 
hen im Octagon absolut rund und 
realistisch. Von Kämpfen mit offe- 
nem Visier, krachenden Knockouts, 
langen Abtastphasen oder Duellen, 
die hauptsächlich auf dem Boden 
stattfinden, ist alles dabei. Dadurch 
wirkt der Titel immer frisch und ab- 


wechslungsreich. 


Doch apropos 


Bodenkampf: Die Transitions wur- 
den vereinfacht, sodass man den 
Stick nur noch in eine Richtung hal- 
ten muss, bis sich ein kleiner Bal- 
ken aufládt. So kommen auch Ein- 
steiger besser ins Spiel, obwohl das 
Tutorial eher zweckmäßig ist. Lei- 
der blieb das aus dem Vorgánger 
bekannte Submission-System un- 
angetastet und ist daher weiterhin 


arg fummelig. 


CD 


play? test | 


Meinung 
„Realistisch, taktisch, 
stark verbessert — eine "y 


tolle Überraschung!" 
Christian Dörre Redakteur 


Wow! Die Entwickler haben die zwei Jahre 
wirklich gut genutzt und nahezu alle Kritikpunkte 
des Vorgängers beseitigt. Der Umfang ist für ein 
MMA-Spiel geradezu riesig, die Kämpfe sehen 
toll aus und spielen sich sogar noch besser. 
Gerade auf den höheren Schwierigkeitsgraden 
muss man wirklich einen Gameplan haben und 
die Schwächen und Fehler des Gegners geschickt 
ausnutzen. Auch die neue Steuerung des Boden- 
kampfes ist gelungen, intuitiv und ermöglicht 
flotte, aber immer noch realistische Kämpfe. 
Schade nur, dass das bescheuerte Submission- 
System nicht auch überarbeitet wurde. Das ist 
nämlich immer noch nervig und wirkt aufgesetzt. 


EA Sports UFC 2 


SEE Termin: 17. März 2016 


3 


Hersteller: Electronic Arts 
Entwickler: EA Sports 
USK-Freigabe: ab 18 Jahren 
Preis: ca. 70 Euro | Cross-Buy 


GRAFIK ййшйшйшйшшиштг в 


720р/! 1080plv|  optionaler 3D-Modus 


Tolle Figurenmodelle, hier und da aber auch 
leichte Ruckler und ein paar Glitches 


SOUND TTT 
Texte/Sprachausgabe: deutsch deutsch 

Grandiose Hallenatmosphäre, super englische und 
gute, aber emotionslose deutsche Kommentatoren 
BEDIENUNG Huaaaaaamm8 
Remote Pla м Cross-Play| |Cross-Save 


Installationsgröße: ca. 20 GByte (erforderlich) 
Trotz viel Doppelbelegung der Tasten recht 


eingängig. Nur Submissions nerven. 
EINZELSPIELER dud maar 8 


Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (5 Stufen) 


Neben den Schaukämpfen werden euch vor allem 
der Karrieremodus und das Erstellen eigener 
Veranstaltungen fesseln. 


MEHRSPIELER йййшйшйшшшшг 9 
Spieler online: 2 Spieler offline: 2 
Neben Ranglisten-Kämpfen werdet ihr vor allem 


viel Zeit bei Ultimate Team oder im arcadigen 
KO-Modus opfern. 

PRO & CONTRA 

С) Riesige Fighter-Auswahl 


GH) Sehr gutes, taktisches Spielgefühl 


ð Sehr umfangreich 
CH Tolle Kämpfermodelle, gute Animationen 
Dröger Karrieremodus 


Arg fummeliges Submission-System 


Wertung & Fazit 


Dank Spielgefühl und 
Umfang ein würdiger 
Kampfsport-Kónig 


86 


play^ | 05.2( 63 


test play 


Böses Genie: Mit Purpur Tentakel erfanden Schafer 
und Grossman einen der irrsten Spieleschurken aller Zeiten. 


[Remastered 


Endlich zurück ins Tollhaus! Double Fine 
verpasst dem legendáren Lucas-Arts-Klas- 
siker eine überfállige HD-Frischzellenkur. 


ADVENTURE | Gäbe es einen Eh- 
ren-Oscar für Videospiele, Day of 
the Tentacle hätte ihn sich locker 
verdient. 23 Jahre hat das PC-Ad- 
venture von Tim Schafer (Psycho- 
nauts) und Dave Grossman (Tell- 
tales Sam & Max) schon auf dem 
Buckel, doch von Altersschwäche 
keine Spur: Die abgedrehte Zeit- 
reise-Knobelei záhlt nicht nur zum 
Besten, was Lucas Arts je hervorge- 
bracht hat, sie kann sich auch heu- 
te noch mit vielen modernen Ad- 


ventures messen. Den Beweis dafür 
liefert nun Double Fine, die sich von 
Lucas Arts die Erlaubnis holten, 
eine HD-Neuauflage des Kultspiels 
zu produzieren. Die macht zwar we- 
nig neu, begeistert aber gerade des- 
halb genau wie in 1993. 


Gehe zu Zeitreise-Klo 

Der pixelige Look des Originals ist 
einer knackscharfen HD-Optik ge- 
wichen. Das hátte schiefgehen kón- 
nen, doch zum Glück hat Double 


Washington, dem ersten US-Präsidenten, auf den Keks.) 
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Fine den herrlichen, kontrastreichen 
Comic-Stil des Urspiels streng bei- 
behalten — im Grunde wurden die 
Originalgrafiken einfach nur nach- 
gezeichnet. Anders als bei den Re- 
makes von Monkey Island 1 und 2 
wurde allerdings auf neue Effek- 
te, Schatten und Animationen ver- 
zichtet, im Vergleich wirkt die Grafik 
von Day of the Tentacle Remastered 
daher längst nicht so frisch wie die 
letzten Guybrush-Abenteuer. Da- 
für bleibt der Charme des Urspiels 
aber komplett erhalten. Nostalgi- 
ker wechseln außerdem jederzeit 
per Tastendruck zur Originaloptik 
und genießen die Klötzchenpracht 
in herrlich groben 320 x 240 Pixeln. 


Rede mit Pferd 
Day of the Tentacle war das erste 
Lucas-Arts-Adventure mit Sprach- 


Bei der Arbeit: Hoagie, Dr. Fred, Bernard und Laverne vor 
den Chron-0-Johns — den praktischen Zeitreise-Klos? 
N 
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Day of the Tentacle 


ausgabe — was 1993 eine kleine Re- 
volution war, klingt heute eher ver- 
rauscht und technisch unsauber. 
Umso besser, dass Double Fine die 
originalen Tonaufnahmen ѕісһег- 
stellen und neu abmischen konn- 
te, dadurch wirken sie wieder frisch 
und zeitgemäß. Die Remaster-Ver- 
sion bietet neben der englischen 
Sprachausgabe auch die deutsche 
Vertonung — die klingt zwar manch- 
mal etwas unbeholfen, rundet den 
Retro-Charme des Spiels aber per- 
fekt ab. Zudem gibt's verschiede- 
ne Untertitel, die man beliebig mit 
der Sprachausgabe kombinieren 
kann — vorbildlich! Einzig die neu 
eingespielte Musik wirkt leider et- 
was lieblos, wer sich auf aufwendi- 
ge orchestrale Klánge mit echten 
Instrumenten gefreut hat, wird ent- 
táuscht. 


aud - 
Gut getarnt. Die Schrullige Laverne verschlágt es 200 Jahre in die Zukunft, in der 
die Menschheit bereits von den übermächtigen Tentakeln versklavt wurde. 
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Nimm Plastikkotze 

Bei der Steuerung genießen wir 
freie Wahl: Für die HD-Version hat 
Double Fine ein neues Verben-Ring- 
menü eingebaut, das die gelungene 
Gamepad-Steuerung prima ergänzt. 
Sogar an eine Hotspot-Anzeige hat 
man gedacht — da vermisst man 
keine Maus! Und wem das alles zu 
modern ist, der kann auch das alte 
Interface nutzen und seine Helden 
mit klassischen Gehe-zu-benutze- 
mit-Kommandos lenken. 

An Bonusmaterial liefert Double 
Fine neben einem Audiokommentar 
mit den Original-Entwicklern auch 
eine umfangreiche Galerie, in der 
wir Zeichnungen aus den frühen 
90ern durchstöbern können. Nett! 


Benutze Hamster mit Mikrowelle 

Inhaltlich bleibt das Spiel kom- 
plett unangetastet, die Rätsel und 
die Story sind genauso abgefahren 
wie eh und je: Day of the Tentacle 
ist die Fortsetzung zu Ron Gilberts 
Maniac Mansion (das als Easter 
Egg auch in der Remastered-Versi- 
on komplett im Spiel enthalten ist) 
und lässt uns mit den liebenswer- 
ten Studenten Bernard, Hoagie und 
Laverne die Villa der verrückten Fa- 
milie Edison erkunden. Dort sollen 
wir diesmal das mutierte Purpur- 
Tentakel davon abhalten, die Welt 
zu erobern, weshalb wir unsere 
Helden mithilfe von Dixi-Klos (kein 
Witz) durch die Zeit schicken, um 
den bösen Saugnapf aufzuhalten. 


Benutze Kaugummi Tile 
Groschen drin 
 — —— 00 =. е mmm 


я Е 
Durchdachte Gamepad-Steuerung: Auf \ Wunsch spielen, 
wir mit einem neuen, schlanken Verben-Ringmenü. 


< Per Touchpad wechseln wir jederzeit in die 
Originalgrafik von 1993, die in herrlich groben 
320 x 240 Bildpunkten erstrahlt. Am unteren 
Bildrand zu sehen: das alte Verben-Interface 
plus Inventar. Wenn wir möchten, können 

wir auch in dieser Darstellung mit der neuen 
Steuerung spielen — alle neuen Features von 
Grafik über Musik bis hin zu Sprachausgabe und 
Interface lassen sich nämlich frei kombinieren. 


w Für die HD-Neuauflage hat Double Fine 

alle Grafiken neu gezeichnet, das Ergebnis ist 
ein hochauflósender Look, der den Charme 
des alten Comic-Stils perfekt beibehält. 
Authentischer kann man ein Adventure kaum 
restaurieren. Auf neue Details wie Schatten, 
verbesserte Effekte und flüssigere Animationen 
muss man allerdings verzichten. 


Dabei geht natürlich alles schief; 
Hoagie kommt 200 Jahre früher 
an als geplant, Laverne landet da- 
für 200 Jahre in der Zukunft. Das 
Coole daran: Wir springen beliebig 
zwischen den drei Helden hin und 
her, sammeln massig Items und 
lósen damit abgefahrene Puzzles, 
von denen manche mehrere Zei- 
tebenen umspannen — ein Glück, 
dass wir Gegenstände in die Klos 
spülen und so zwischen den Figu- 
ren tauschen kónnen! Rund um 
Plastikkotze, Mikrowellenhamster 
und Spaghetti-Mumien haben die 
Entwickler Dutzende schräge Rát- 
sel gestrickt — wer das Spiel noch 
nicht kennt, dürfte sich hier und 
da vielleicht die Zähne ausbeißen. 
Aber: Im Vergleich zu vielen mo- 
dernen Adventures ist DOTT auch 
nicht kniffliger — man muss eben 
ein Weilchen herumprobieren, bis 
man auf die Lösung kommt. Lei- 
der bietet Day of the Tentacle nur 
wenige Locations und ist in 5 bis 
6 Stunden durchgespielt. Dafür 
muss man aber auch nur 15 Euro 
berappen - ein fairer Preis für ei- 
nen Meilenstein, der in jede Adven- 
ture-Sammlung gehört. Spätestens 
jetzt! FS 


Meinung 
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„Hübsch geschärftes 
Kult-Adventure, endlich 
auch für Konsole“ 

Felix Schütz Redakteur 


* 


Ist es fair, ein 23 Jahre altes Adventure, das im 
Grunde nur grafisch überpinselt wurde, so hoch 

zu bewerten? Ich finde: ja! DOTT war nicht nur sei- 
nerzeit ein wegweisendes Spiel, es macht mir auch 
heute noch fast genauso viel SpaB wie damals. Am 
Remaster gefällt mir besonders, dass ich mir die 
Neuerungen frei kombinieren darf: HD-Grafik mit 
altem Interface, englische Sprecher mit deutschen 
Untertiteln — alles möglich! Auch wenn Double 
Fine zweifellos mehr Mühe in zusätzliche Grafiken 
und einen aufwendigeren Soundtrack hätte 
stecken können: Diese Neuauflage ist rundum 
gelungen und für jeden Adventure-Fan, der den 
Klassiker noch nicht gespielt hat, ein Pflichtkauf. 


DOTT Remastered 
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Termin: 22. Màrz 2016 
' Hersteller: Double Fine 
7 Entwickler: Double Fine 
USK-Freigabe: nicht bekannt 
Preis: ca. 15 Euro | Cross-Buy lv 
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1080р!  optionaler 3D-Modus 


Immer noch cooler Comicstil, doch an neuen Ef- 
fekten und Animationen hat Double Fine gespart. 


SOUND 


Texte/Sprachausgabe: multilingual 


Gute englische und überwiegend schwache deut- 
sche Sprecher. Die neue Musik klingt etwas lieblos. 


BEDIENUNG 
Remote Pla м Cross-Play 
Installationsgröße: ca. 1,8 GByte (erforderlich) 


Die Maussteuerung der PC-Fassung wurde 
vorbildlich au 


süre 


duro 


Cross-Save м 


das Gamepad übertragen. 


EINZELSPIELER dud d ddr 8 
Schwierigkeitsgrad: mittel (1 Stufe) 


Aufgrund der wenigen Locations in 5 bis 6 Stun- 
den durchgespielt. Die meisten Puzzles sind fair, 
nur manche sind etwas zu weit hergeholt. 


PRO & CONTRA 


Gute Neuauflage eines echten Klassikers! 
Grafikmodi jederzeit wechselbar 
Durchdachte Gamepad-Steuerung 
Verrückt-liebenswerte Charaktere 

Grafik und Musik nur mäßig überarbeitet 


Kurze Spieldauer, einige absurde Puzzles 


Wertung & Fazit 
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Eines der coolsten 
Adventures aller Zeiten in 
sauberer HD-Neuauflage! 
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EC = чил. =. 
Beschützerinstinkt: Hauptfigur Hope ist in ihrer dystopischen Welt namens Metamorphosis eine Gefangene mit der Nummer 


390-H. Nur per Kamera, Handy oder Compute 


r kann sie mit euch kommunizieren. Eure | Aufgabe besteht darin, Hope Zu befreien. 
MAGUS 


Düstere Fluchtgeschichte mit dichter Stimmung, aber grausamer Kameraführung! 


ACTION-ADVENTURE | Sie ist hilf- 
los und ihre Augen flehen uns um 
Hilfe an, ihre Stimme ein ángst- 
liches Flüstern. Hauptfigur Hope 
lebt in der unterirdischen Anlage 
namens Metamorphosis, gegrün- 
det und aufgebaut von Dr. Trez- 
lagov. Der Knabe hat sich in den 
Kopf gesetzt, mit seiner Privatar- 
mee, den „Prizrak“, die Welt zu kon- 
trollieren. Um das zu erreichen, er- 
schuf er die Supercomputeranlage 
Terminus und experimentiert mit 
genetisch veränderten Menschen, 
den Pre-Cals herum. Wer sich wi- 


Bringt die zwei Delinquenten zur Abfertigung. 


LE Die Welt, in der eure Hauptfigur Hope lebt, ist trostlos und düster. 


dersetzt, dessen Verstand wird ge- 
löscht, rekalibriert. Genau das steht 
Hope bevor, die sich schuldig ge- 
macht hat, verbotene Bücher zu 
lesen. Die Story in République ist 
Dystopie pur und fühlt sich wie eine 
Mischung aus George Orwells 1984 
und der Bioshock-Reihe an. 


Durch die Linse geguckt 

Hopes Geschichte erlebt ihr auf un- 
gewóhnliche Art und Weise. Durch 
die Kamera ihres Smartphones be- 
kommt ihr Zugriff auf das Überwa- 
chungs-Netz in Metamorphosis. So 
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„Die herrschende Schicht, Prizrak genannt, geht mit Regimegegnern hart um. D, 
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seid ihr in der Lage, die Spielwelt 
durch Linsen und Bildschirme zu 
erkunden. Die Kameras dreht ihr 
mit dem rechten Stick. Vom jewei- 
ligen Standpunkt aus lassen sich 
je nach Blickwinkel weitere Gerä- 
te erreichen. Aber ihr könnt das 
nur in bestimmter Entfernung von 
Hope tun, daher müsst ihr sie mit 
dem linken Stick durch die engen 
Korridore scheuchen. 


Was ist der Sinn des Ganzen? 
Das Hauptziel besteht darin, mit 
Hope zu fliehen. Um das zu errei- 


(t 


— - » 
Pixelkopf: Welche Pläne Antagonist Dr. Trezlagov verfolgt, das findet | 


chen, müsst ihr gegnerische Wa- 
chen austricksen, jede Menge In- 
fos sammeln und etliche, meist 
faire Rätsel lösen. Dies geschieht 
hauptsächlich mit einer Spezialan- 
sicht der Kamera, dem Omniview. 
In diesem Modus scannt ihr Objek- 
te, hört Telefone ab, hackt Schlös- 
ser. Da Hope nur bedingt kämpfen 
kann, steht Schleichen im Mittel- 
punkt. Lediglich mit Pfefferspray 
und Tasern, die ihr hier und da fin- 
det, lassen sich Gegner kurzzeitig 
ausschalten. Wenn Hope erwischt 
wird, geht's zur nächstgelegenen 


Ra 


ihr Stück für Stück in den fünf Episoden von République heraus. 
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UMSCHALTEN 


Bo Aufgaben i im Spiel zu lösen. Schwere Kopfnüsse sind dabei aber nicht enthalten. 


tahlan 


Zelle. Von dort brecht ihr dann wie- 
der aus und versucht es einfach 
weiter. Schade, dadurch fállt die 
anfángliche Bedrohung durch die 
Wachen ziemlich weg. 

Dafür entwickelt sich die Sto- 
ry ganz ordentlich. Dank zahl- 
reicher Audio-Files bekommt ihr 
Stück für Stück heraus, was es 
mit der Anlage so auf sich hat, wer 
Hope eigentlich ist und was hinter 
Dr. Trezlagov, den Prizrak und der 
mysteriösen „Ankunft“ steckt, von 
der Trezlagov dauernd spricht. Die 
guten englischen Sprecher sorgen 
für die passende Atmosphäre. Ei- 
nen Level möglichst komplett zu 
erforschen, zahlt sich aus. Denn 
jede gesammelte Information lässt 
sich an einem speziellen Terminal 
an einen geheimen Daten-Händler 
verkaufen. Von der Kohle leistet ihr 


Mireille: Mireille Azalie/Prideaux. 14. шш; 01 E 


brutalen Verhör beiwohnen müssen, ohne eine Chance zu bon das arme Ding davor zu bewahren. . 


www.playvier.de 


euch dann nützliche Upgrades für 
den Omniview-Modus. So lassen 
sich etwa Standorte der Wachen 
aufzeigen, praktisch. 


Stärken und Schwächen 

So schön sich die ganze Sache liest 
und sich auch im Prinzip spielt, 
gibt's da einen Haken: Die Steue- 
rung der Kameras, die uns fast an 
den Rand des Wahnsinns brach- 
te! Bei fast jedem Kamerawechsel 
muss man eine Ladezeit in Kauf 
nehmen. Die ist oft kurz, manch- 
mal auch länger, nervt aber des- 
halb so penetrant, weil das Spielen 
mit dem Blickwinkel ein zentrales 
Element in République darstellt. 
Wenn ihr Hope durch die Levels 
bewegt, kommt es oft zu abrupten 
Kamerasprüngen aus vóllig ande- 
ren Winkeln, was verwirrt und dazu 
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R 
ätselzeit: Mithilfe der Spezialansicht Omniview seid ihr in der Lage, verschiedene Puzzles 


OMNI Version 0.5 


zwingt, ständig das Kartenmenü 
aufzurufen. 

Dafür gefallen uns Grafik, Wet- 
tereffekte und Beleuchtung der 
Spielwelt ganz gut, vor allem die 
schick gestaltete Bibliothek, der 
düstere Terminuskomplex oder 
auch das Friedhoflabyrinth in Epi- 
sode 4 überzeugen. Doof: Ein Bug 
sorgte dafür, dass Dialogtexte im 
vorletzten Abschnitt plötzlich spa- 
nisch statt deutsch dargestellt wur- 
den. Zum Glück setzte sich dieser 
Fehler in der fünften und letzten 
Episode nicht fort. 

Die Erzählung im finalen Ab- 
schnitt leistet sich sowohl schöne 
Überraschungen als auch ein paar 
Schnitzer und beantwortet leider 
nicht alle Fragen, die sich uns im 
Verlauf der Handlung bezüglich 
Hope gestellt haben. sw 
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HAUPTLOBBY: 
VERHÖR_KAM 


„Eine beklemmende 
Geschichte mit einer 
glaubhaften Hauptfigur!“ 
Stefan Weiß Redakteur 


Wenn ich Hope durch die fünf Episoden des 
Spiels Schritt für Schritt zur Flucht verhelfe, 

will ich am liebsten ständig durch die virtuelle 
Kameralinse hüpfen, um direkt ins Geschehen 
eingreifen zu können. Doch das Spannungs- 
gefühl, das die Entwickler durch die indirekte 
Steuerung erzeugen, ist einfach superstimmig 
gemacht. Aus der Haut fahren könnte ich jedoch 
auch oft — etwa dann, wenn sich zum zigsten Mal 
der gewählte Kamerawinkel unverhofft ändert, 
was zudem mit lästiger Laderei verbunden 

ist. Und wer für die in Episode 4 angezeigten 
spanischen statt deutschen Texte verantwortlich 
ist, gehört von den Prizrak rekalibriert! 


Termin: 22. März 2016 
Hersteller: NIS America 
Entwickler: Camouflaj/Gung Ho 
USK-Freigabe: ab 12 Jahren 
ИИК», Preis: ca. 30 Euro | Cross-Buy | | 
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720p|v| 1080р optionaler 3D-Modus| | 
Der Omniview-Modus zeigt monotone Farben, da- 
für glánzt die Normalsicht mit gelungenen Bildern. 


SOUND úa 9 


Texte/Sprachausgabe: deutsch/englisch 


Die englischen Sprecher sorgen für eine tolle 
Atmosphäre. Hopes Angst spürt man förmlich. 


BEDIENUNG Hür 5 


Remote-Play[ ]Cross-Play| |Cross-Save[ ] 
Installationsgröße: ca. 5.1 GByte (erforderlich) 


Die stándigen Kamerawechsel sorgen für Verwir- 
rung und die vielen Ladezeiten sind furchtbar. 


EINZELSPIELER ddr 8 


Schwierigkeitsgrad: normal bis schwer (2 Stufen) 


In der ersten Episode wählt ihr einen von zwei 
Schwierigkeitsgraden für das gesamte Spiel. 


PRO & CONTRA 

I Stimmungsvolles Dystopie-Setting 

@Ҥ) Glaubhafte, toll vertonte Hauptfigur 
Kreatives Gameplay und faire Ràtsel 
Keine deutsche Sprachausgabe 
Nur ein Speicherstand möglich 


Kamera- und Ladekatastrophe 


Hopes Geschichte will 
man einfach sehen, trotz 
der fiesen Steuerung! 
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Tödliche Langeweile am Todesberg: Atmosphärische Highlights wie dieser 
Ausflug in eine verfallene Kirche wechseln sich ab mit purer Tristesse. 


—Kholat 


Basierend auf einer wahren Geschichte streifen wir in 
Kholat durchs Gebirge und suchen nach dem Spielspaß. 


ADVENTURE | Kaum etwas regt die 
menschliche Fantasie mehr an als 
unerklärliche, reale Zwischenfälle. 
Film- und Spiele-Hersteller machen 
sich diesen Umstand seit Anbeginn 
der Unterhaltungsmedien zunutze 
und beleuchten die Hintergründe 
ebensolcher Ereignisse, oft ange- 
reichert mit einer übernatürlichen 
Komponente. Auch Kholat basiert 
auf einer wahren Begebenheit: Am 
2. Februar 1959 starben neun Ski- 
wanderer unter mysteriösen Um- 
ständen an den Hängen des Berges 
Cholat Sjachi im russischen Ural- 
gebirge. Als es mehrere Wochen 
nach der Expedition keine Lebens- 
zeichen der Vermissten gab, rück- 
ten Suchtrupps aus. Sie stießen auf 


Keine Leuchte: Gegner töten uns mit einem C jag. Aufgrund: 
der miesen KI sorgen sie statt für r Spanriürig aber für Frust. 
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ein halb im Schnee vergrabenes und 
von innen aufgeschnittenes Zelt. 
Die neun Leichen wurden im Um- 
kreis von mehreren Hundert Metern 
rund um ihr Lager gefunden, fast 
alle ohne Schuhe und kaum beklei- 
det. Die meisten von ihnen waren 
äußerlich unversehrt, jedoch wur- 
den bei späteren Untersuchungen 
teils massive innere Verletzungen 
und Knochenbrüche festgestellt. 
Inzwischen gilt es als relativ sicher, 
dass den unglücklichen Wanderern 
ein schwerer Schneesturm zum Ver- 
hängnis wurde, bewiesen wurde 
auch diese Theorie aber niemals. In 
Kholat nun machen wir uns als nicht 
näher vorgestellter und namenlo- 
ser Protagonist auf, um dem mys- 


teriösen Vorfall auf die Spur zu ge- 
hen. Und weil ein schlichter Unfall 
natürlich wenig spektakulär klingt, 
stecken deutlich größere Kräfte hin- 
ter dem Schicksal der verstorbenen 
Wanderer. Leider ist die Geschich- 
te, die sich aus dieser wahnsinnig 
spannenden Prämisse entwickelt, 
wesentlich weniger mitreißend, was 
nicht zuletzt daran liegt, dass sie zu 
vielen Meistern auf einmal zu die- 
nen versucht. Übernatürliche Bege- 
benheiten, militärische Experimen- 
te, schlichte Unachtsamkeiten und 
mehr — so ziemlich alle Theorien der 
letzten 56 Jahre werden verwoben. 
Richtige Antworten hingegen erhält 
man nicht und nach dem abrupten 
Ende der Geschichte wird man mit 
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Untoten- Navi: Als  Wegweise [ 

ир. 
zu wichtigen Orten fungieren 
e F oftmals goldene, geisterhafte 
—- Gestalten wie diese hie 


einem relativ unbefriedigenden Ge- = = 


fühl zurückgelassen. Erzáhlt wird 
die Handlung übrigens mittels zahl- 
reicher Dokumente, welche man 
über die Spielwelt verstreut aufsam- 
melt. Die meisten davon sind optio- 
nal, nur neun müssen wir auf jeden 


zem 
Fall entdecken — und damit fangen — 5:4 
die mannigfaltigen Probleme von - 
Kholat an. Unsere Aufgabe ist es ` 
nämlich, auf der frei begehbaren 
Weltkarte zu neun Orten mit eben- < d 


diesen Dokumenten zu gelangen. 
Zur Orientierung besitzen wir eine 
statische Karte sowie einen Kom- 
pass und bekommen die Koordina- 
ten unserer Ziele verraten. Das war's 
dann aber auch schon mit der Hilfe. 
Was sich simpel anhört, offenbart 
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Die Timeline des Vorfalls am Cholat Sjachi 


25. JANUAR 1959: Die zehnköpfige Gruppe rund um Ex- 
peditionsleiter Igor Alekseievich kommt mit dem Zug in 


verirren sie sich und wandern nach Westen, an den Hang 
des Cholat Sjachi. 


Iwdel in der Region Oblast Swerdlowsk an und fährt mit 20. FEBRUAR 1959: Acht Tage nach dem ursprünglich ge- 
planten Lebenszeichen der Expedition regen Verwandte 


einem Lkw weiter nach Wischai. 


27. JANUAR 1959: Die Gruppe startet in Richtung ihres 


der Verschollenen eine Suche bei den Behörden an. 


Ziels, dem nördlich gelegenen Berg Otorten. 26. FEBRUAR 1959: Das von innen aufgeschnittene Zelt 


28. JANUAR 1959: Expeditionsmitglied Yuri Yudin tritt kurz 
nach dem Aufbruch krankheitsbedingt den Rückweg 


nach Wischai an. 


dass die Gruppe an diesem Tag ihren Weg durch den 
| Djatlow-Pass antritt. Aufgrund des schlechten Wetters 


Kahn innen aufgeschnitten. | 
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sich an einigen Stellen jedoch als re- 
lativ frustrierend, da die verzweigte 
Spielwelt dafür sorgt, dass man sich 
regelmäßig verläuft. Zudem zeigt die 
Map wirklich nur die allernötigsten 
Informationen an und unterschlägt 
zum Beispiel auch so manche Weg- 
gabelung. Es ist zwar offensichtlich, 
dass die Entwickler diese Design- 
Entscheidungen "bewusst trafen, 
um das Gefühl der Verlorenheit im 
verschneiten Gebirge zu unterstrei- 
chen. Das ändert aber nichts daran, 
dass das Herumgeirre nur bedingt 
Spaß macht. Immerhin, der Cho- 
lat Sjachi wurde ziemlich hübsch 
gestaltet und wirkt — passend zum 
historischen Hintergrund — wie ein 
realer Ort. Die ab und an eingestreu- 
te Narration beim Aufsammeln von 
Schriftstücken sowie durch eine 
omnipräsente Entität wurde zudem 
gut umgesetzt. Niemand anderer als 
Schauspieler Sean Bean spricht üb- 
rigens an Schlüsselszenen die Texte, 
etwa dann, wenn wir an einem der 
neun Zielpunkte angekommen sind. 


Ich seh dich, ich seh dich nicht 

Diese neun Orte stellen auch die 
atmosphärischen Highlights des 
Abenteuers dar und schicken uns 
etwa in einen feurig lodernden 
Wald, lassen uns eine unterirdi- 
sche Basis erforschen oder einen 
gruseligen Altar untersuchen. Da- 
zwischen liegen jedoch lange Lauf- 
wege, während denen überhaupt 
nichts passiert. Tatsächlich ver- 
fügt unser Held über keinerlei Ak- 
tionsmöglichkeiten außer zu lau- 
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der Expedition wird gefunden. In der Nähe werden zwei 
fast unbekleidete Leichen entdeckt. Später findet der 


Suchtrupp drei weitere Leichen im Schnee. 
01. FEBRUAR 1959: Gefundene Aufzeichnungen zeigen, 04. MAI 1959: Unter vier Meter hohem Schnee werden end- 


lich die verbliebenen vier Leichen geborgen. Wie auch die 
anderen Toten sind sie anscheinend in Panik geflohen. 


Rustem Vladimirovich Slobodins Leiche. 


fen — nicht einmal ein Sprungknopf 
wurde integriert. Theoretisch Ab- 
wechslung in das Geschehen brin- 
gen die zufällig in die Welt gesetz- 
ten Monster. Doch nicht nur, dass 
es gerade einmal eine Variante von 
ihnen gibt, entpuppen sie sich nach 
den ersten zwei, drei Jump Scares 
schnell als lediglich ungemein ner- 
vig. Einerseits verfügen sie über die 
unerklärliche Gabe, immer direkt in 
unsere Richtung zu wandern und 
uns dadurch etwa in Sackgassen 
einzukesseln, andererseits bekom- 
men sie es oftmals nicht mit, wenn 
wir einen halben Meter neben ihnen 
vorbeilaufen. Wenn sie einen erwi- 
schen, reicht übrigens ein Schlag 
für den Game-over-Screen, was an- 
gesichts des dümmlichen Check- 
point-Systems erneut für Frust 
sorgt. Gespeichert wird nämlich im- 
mer dann, wenn man ein neues Do- 
kument aufgesammelt hat oder an 
sehr seltenen Zelten. Heißt im Klar- 
text: Wenn wir gerade einen lan- 
gen Marsch durch ein Gebiet hinter 


uns haben, in dem wir bereits alle 
Notizen aufgesammelt haben und 
uns ein Feind wieder einmal unfai- 
rerweise ohne Ausweg einkesselt, 
müssen wir oftmals noch einmal 
gefühlt ewige Minuten durch den 
Schnee laufen. Hinzu kommen an- 
dere wenig durchdachte Elemente 
wie fies versteckte Bodenfallen und 
einige nur scheinbar passierbare 
Abgründe, die ebenfalls oftmals ei- 
nen Neustart erfordern. 


Dann lieber Strandurlaub 

Trotz dieses Umstands ist man 
nach höchstens fünf Stunden mit 
dem Spiel fertig, hat dabei auch 
die meisten optionalen Dokumente 
entdeckt und langweilt sich ange- 
sichts des aufs Minimum reduzier- 
ten Gameplays. Nicht jeder kann 
Exploration-Adventures nun ein- 
mal so gut wie die Macher von Gone 
Home; Kholat versagt trotz einiger 
guter Ideen und der tollen Atmo- 
sphäre aufgrund zu vieler markan- 
ter Mängel. LS 
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Hübscher Bergausflug: Grafisch kann sich Kholat dank der tollen 


Lichteffekte und der gelungenen Weltgestaltung sehen lassen. 


Meinung 


„Hübsch und stimmig, 
aber auch langweilig und 
mit abruptem Ende.“ 
Lukas Schmid Schnee 


„Ich bin kein kluger Mann“, heißt es bei Forrest 
Gump. Gemäß dieses Zitats benötigte es eine 
ganze Weile, bis ich herausfand, dass die Orte, zu 
denen ich in Kholat gelangen muss, als Koordina- 
ten auf meiner Map verzeichnet sind. Trotz der Tat- 
sache, dass ich die meisten der neun Zielpunkte in 
der Spielwelt somit ohne Hilfe finden musste, war 
ich jedoch nach knapp fünf Stunden durch — und 
das ist nur eines der Probleme des Abenteuers. 
Dann wären da nämlich noch die immer gleichen 
und zwischen strunzdumm und hellsichtig 
schwankenden Gegner, das quasi nonexistente 
Gameplay oder das nervige Checkpoint-System. 
Schade um die eigentlich interessante Spielidee. 


Termin: 8. März 2016 

Hersteller: IMGN.PRO 
Entwickler: IMGN.PRO 
USK-Freigabe: ab 12 Jahren 
Preis: ca. 19 Euro | Cross-Buy[ ] 


GRAFIK GETT Lal r7 


720 1080p optionaler 3D-Modus |__| 


Eine hübsche Grafik, die zwar nicht durchgehend 
flüssig läuft, aber die Atmosphäre gut einfängt. 


SOUND TTT dck) 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/englisch 


Sean Bean himself fungiert an wichtigen Stellen 
als Erzàhler. Auch die Soundeffekte passen gut. 


BEDIENUNG Huaaaaarnnm7 
Remote-Play [V] Cross-Play| |Cross-Save| | 
Downloadgröße: ca. 1.4 GByte 


Standard-Ego-Steuerung, welche die meiste Zeit 
nichts von uns verlangt als geradeaus zu rennen. 


EINZELSPIELER dll" кк 5 


Schwierigkeitsgrad: leicht 


Nervige Gegner, eine maue Geschichte, uninter- 
essantes Gameplay; da kann auch die eigentlich 
spannende Prámisse nichts mehr retten. 


PRO & CONTRA 

@ Spannende Handlungsprämisse 
Hübsch umgesetzte Bergwelt 
Nervige Gegner-Kl 
Unsinniges Checkpoint-System 
Probleme bei der Wegfindung 


Abruptes, unbefriedigendes Ende 


Kein Horrortrip, aber auch 
kein Meisterwerk; glatter 
Grusel-Durchschnitt. 
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Für die einen ist eine Seite mit einem Kurztest halbvoll, für die anderen halbleer. 


Broforce 


БЕЛ Wenn die Welt am Abgrund steht, kann sie nur noch die Broforce retten. Oder so ähnlich. 


ACTION | Die Story von Broforce ist 
schnell erzählt: In irgendeinem Ent- 
wicklungsland ist die Kacke mal wie- 
der am Dampfen und die Welt-Broli- 
zei USA zieht aus, um uns allen den 
Hintern zu retten. Dazu schicken die 
Staaten ein paar übermenschliche 


Helden mit jeder Menge Waffen in 
die Broblemzonen. Allerdings wird 
die Thematik hier mit einem gehö- 
rigen Maß Humor angegangen. Die 
Missionsbeschreibungen sind betont 
martialisch-hurrapatriotisch und die 
Charaktere sind an 80er-Jahre-Ac- 


Tolles Chaos: Explosionen, Tollende Kreissägen, ein fahrender Raketensilo- -Boss zur 
Rechten und mittendrin Mister Anderbro — übersichtlich ist Broforce nicht unbedingt. 


tionhelden angelehnt. Daher zieht 
ihr beispielsweise mit B.A. Broracus, 
Rambro, dem Brominator, Brobo- 
cop oder Bronan the Brobarian in die 
Schlacht — albern, aber jedes Mal ei- 
nen Lacher wert, wenn ihr wieder ei- 
nen Charakter freischaltet. 

Das Gameplay selbst ist auch 
nicht sonderlich tiefschürfend. In 
den hübsch gestalteten Pixel-Le- 
vels gilt es meist nur, euch zum Ende 
durchzuballern, dort einen bestimm- 
ten NPC (ein kleines Teufelchen) 
über den Jordan zu schicken und in 
einen rettenden Helibropter zu hüp- 
fen. Unterwegs schießt ihr zahllo- 
se Pixel-Gegner sowie den ein oder 
anderen riesigen Zwischenbross 
über den Haufen und springt über 
Abgründe und Hindernisse. Lange- 
weile kommt dabei deswegen nicht 
auf, weil eure (zufällig ausgewählten) 


Brotagonisten über teils sehr unter- 
schiedliche Bewaffnung verfügen. 
Außerdem erfordert die Level-Archi- 
tektur mit ihren Exbrosiv-Fässern, 
Fallen und diversen Gegnertypen 
eine gewisse Prise Taktik. Abzüge 
gibt’s für die etwas verbuggte Portie- 
rung, die mitunter leicht stockt. SL 
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Wertung & Fazit 


Unterhaltsame, 
witzige (Koop-)Action, 
die an technischen 
Problemen krankt 


Gunscape 


БЕЙ Wer glaubt, früher war alles besser, kann sich nun seinen eigenen Oldschool-Shooter bauen. 


EGO-SHOOTER | Minecraft hat vor- 
gemacht, wie man nur mithilfe einer 
blockigen Simpelgrafik und der un- 
endlichen Imagination der Spieler 
riesige Welten und Abenteuer be- 
streiten kann. Gunscape geht in eine 


DOWNLOAD 


Return to Turok's Doomstenstein: Dinosaurier, Roboter, Naz 


áhnliche Richtung, hat aber ein ganz 
klares Thema, auf dem es aufbaut 
— brachiales, altmodisches Shoo- 
ter-Gameplay. Mithilfe einer Unzahl 
von verschiedenen Assets wie the- 
matisch unterschiedlichen Blócken, 


Хм, 


mehr. 


Gunscape greift bezüglich der 90er-Jahre-Shooter-Inspirationen in die volèn 
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Waffen, Gegnern und Elementen wie 
versperrten Türen samt Schlüssel- 
karten bauen wir uns hier Einzel- und 
Singleplayermaps, die wir anschlie- 
Bend ins Internet stellen und mit an- 
deren Usern teilen können. Eine pri- 
ma Idee, die jedoch nicht nur unter 
zum Testzeitpunkt sehr wenigen ak- 
tiven Spielern leidet, sondern auch 
unter der sehr umständlichen und 
schlecht erklärten Bedienung des 
Editors. Wenn man sich eingearbei- 
tet und einen tollen Level gebaut hat, 
muss man sich aber trotzdem noch 
immer mit der ziemlich ungenauen 
und dennoch aufs Allerwesentlichs- 
te beschränkten Steuerung arran- 
gieren. Klar, der Retro-Faktor ist ganz 
bewusst gesetzt, wirkt aber nicht nos- 
talgisch, sondern oftmals einfach ex- 
trem altbacken. Das gilt natürlich 


auch für die Grafik, die aber so gut 
den Stil von früher umsetzt, dass wir 
uns nicht beklagen wollen. Übrigens 
existiert auch eine Kampagne, die je- 
doch in knapp zwei Stunden durch- 
gespielt und nur als Vorbereitung auf 


den Editor gedacht ist. LS 
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Wertung & Fazit 


Der Nostalgiefaktor ist 
gerade so genug, um 
das Spiel kurzzeitig in- 
teressant zu machen. 


Not a Hero 


ГЕЛ Ein zeitreisender lila Hase kämpft gegen das Verbrechen — nein, wir sind nicht betrunken! 


ACTION | Seinen Titel nimmt der 
neueste Streich der OlliOlli-Ma- 
cher Roll7 äußerst wörtlich, denn 
hier verkörpert ihr ausnahmswei- 
se mal keine strahlenden Helden, 
sondern waffenstarrende Verbre- 
cher. Als ein solcher dient ihr dem 
skurrilen Bunnylord, einem in der 
Zeit zurückgereisten violetten Rie- 
sen-Karnickel, das die politische 
Macht in Großbritannien an sich 


reißen will. Dazu will es das Ver- 
brechen auf der Insel ein für alle- 
mal besiegen, schreckt auf die- 
sem Kreuzzug aber selbst nicht vor 
Mord, Folter und anderen zwielich- 
tigen Methoden zurück. 


Syndikat: wertvoll 

Spielerisch präsentiert sich das 
Ganze als eine Art 2,5D-Version 
von Hotline Miami. Grundsätzlich 


Gescheitert: Wer айе Levels samt Nebenzielen erledigen will, darf diverse | | 
Anläufe dafür einplanen und erst mal herumprobieren — muss man sicher mögen.rmonno 


seht ihr das Geschehen von der 
Seite, wie bei einem klassischen 
Plattformer, könnt aber auch Ge- 
genstände im Hintergrund der Le- 
vels als Deckung nutzen. Daraus 
strickt Not a Hero mal mehr, mal 
weniger schwere Taktik-Gefech- 
te, die sich leider recht schnell 
wiederholen. Ihr rennt durch von 
Gegnern bevölkerte Gebäude, er- 
füllt dabei ein Haupt- und mehre- 
re optionale Nebenziele und flieht 
danach mit dem Bunnylord wieder 
vom Ort des Geschehens (um übri- 
gens frühstücken zu gehen). Selbst 
die variierenden Nebenaufgaben — 
Geiseln retten, Videotapes finden, 
Hanfplantagen sprengen, Wahl- 
plakate aufhängen — können nicht 
verbergen, dass Not a Hero neben 
den knackigen Gefechten und dem 
allgegenwärtigen Humor nicht all- 
zu viel Substanz hat. Daran ändern 
auch die in den 21 Missionen nach 
und nach freigeschalteten Cha- 
raktere nichts, die sich meist nur 
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durch die Bewaffnung und 1-2 ver- 
nachlässigbare Vor- und Nachteile 
unterscheiden. Motivierend ist da 
schon eher der Schwierigkeitsgrad, 
der sich am eingangs erwähnten 
Hotline Miami orientiert. Spätes- 
tens ab Level 10 dauert es eine 
ganze Weile, bis ihr es überhaupt 
lebend durch die Stages schafft. 
Wer gar alle Nebenziele erfüllen 
will, wird dafür Dutzende Anläufe 


brauchen. SL 
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DOWNLOADGRÖSSE ca. 900 MByte 


12,99 Euro 


Wertung & Fazit 
Urkomischer, knackig 
schwerer, aber etwas 
abwechlungsarmer 
2,5D-Deckungsshooter 


Hitman Go: Die ultimative Edition 


ГЕЙ 29 Agent 47 wird strategisch — und zwar im wahrsten Sinne des Wortes. 


STRATEGIE | Bereits seit dem Früh- 
jahr 2014 treibt Agent 47 in Hitman 
Go auf mobilen Geráten sein Unwe- 
sen. Das auf der Unity-Engine ba- 
sierende Spiel unterscheidet sich 
im Gameplay deutlich vom großen 
Vorbild. Dennoch bleibt das Ziel von 
Agent 47 das gleiche: Er muss un- 
gesehen ein Zielgebiet durchqueren 
und wichtige Dokumente beschaf- 
fen beziehungsweise eine Zielperson 
ausschalten. 


Anders als in der Hauptreihe steuert 
ihr den Attentáter aber nicht aus der 
Schulterperspektive durch ein Ac- 
tion-Adventure. Bei Hitman Go han- 
delt es sich stattdessen um ein run- 
denbasiertes Puzzle-Strategiespiel. 
Auf den als kleine Schaukásten dar- 
gestellten Spielbrettern müsst ihr 
auf vorgegebenen Pfaden einen Weg 
zum Ausgang oder zur Zielperson 
finden. Dabei zieht ihr Agent 47 stets 
ein Feld weiter, danach führen alle 


Karneval: Serientypische Sequenzen, in denen ihr euch verkleidet, um 
unauffállig voranzukommen, dürfen natürlich auch in Hitman Go nicht fehlen. 
ES 
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Gegner ebenfalls je eine Aktion aus. 
Zudem stellt euch das Spiel von Level 
Zu Level vor immer komplexere Her- 
ausforderungen. Aus einem still ste- 
henden Gegner, den ihr einfach von 
hinten ausschalten kónnt, werden 
dann schnell drei bewegliche, denen 
ihr durch geschickte Routenplanung 
ausweicht. Zusátzlich zu immer neu- 
en Feindkombinationen bekommt 
ihr auch immer wieder andere Hilfs- 
mittel zur Lösung der Levels prä- 
sentiert. Los geht es mit einfachen 
Steinen, die ihr zur Ablenkung von 
Wachen werfen kónnt. Spáter nutzt 
ihr die Hitman-typischen Verklei- 
dungen, um unbehelligt Engstellen 
zu überwinden. Typische Waffen von 
Agent 47 wie das Scharfschützenge- 
wehr und die beiden schallgedámpf- 
ten Pistolen dürfen natürlich auch 
nicht fehlen. Diese Aktionen kónnt 
ihr jedoch nicht beliebig einsetzen, 
sondern nur einmalig an bestimm- 
ten Punkten des Spielfelds. Entspre- 
chend müsst ihr eure Taktik zurecht- 
legen. Mit der Darstellung der Levels, 


der simplen Handhabung, aber trotz- 
dem komplexen Taktik-Herausforde- 
rung erinnert Hitman Go dann auch 
eher an ein Brettspiel. Geduld und 
das Ausknobeln des perfekten Lauf- 
weges stehen hier klar im Vorder- 
grund. Das fórdern auch die Challen- 
ges, die jeder Level bietet. Dabei geht 
es meist darum, das Ziel in einer be- 
stimmten Anzahl von Zügen zu errei- 
chen, einen optionalen Aktenkoffer 
einzusammeln oder alle Gegner aus- 


zuschalten. MD 
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Zeitvertreib, aber zu 
mehr auch nicht 
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Wondershot 


ГЕЙ Eine Handvoll simple Arena-Gefechte für zwischendurch gefällig? 


ACTION | Partyspiele für loka- 
le Mehrspieler-Action kann es 
nie genug geben? Ihr sehnt selige 
Bomberman-Zeiten herbei? Dann 
geht bitte weiter, denn hier gibt es 
nichts Interessantes zu sehen. 


Bomberman Light 

Okay, das war jetzt vielleicht et- 
was unfair, denn eigentlich macht 
Wondershot nichts Grundlegen- 
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des falsch. Die Comic-Grafik ist 
niedlich, es gibt vier Charaktere, 
vier unterschiedliche Waffen (Bo- 
gen, Bumerang, Schleuder, Kriegs- 
hammer) und drei durchaus nette 
Modi. Auf Solo-Spieler warten eine 
Handvoll Herausforderungen іп- 
klusive Bestenlisten und ein End- 
los-Modus, in dem ihr euch gegen 
immer stärker werdende Wellen an 
Gegnern zur Wehr setzt. Und Mehr- 


Herausgefordert: Der Challenge Modus ist ein Training für Battle- oder Endlos- 
Modus, mehr aber auch nicht. Immerhin gewöhnt man sich an die lahme Steuerung. 


spieler-Freunde gehen den Endlos- 
Modus zusammen an oder duel- 
lieren sich maximal zu viert in der 
Battle-Arena. Letztere funktioniert 
übrigens nur lokal an einer Kon- 
sole, die einzigen Online-Features 
sind die Bestenlisten für den ein- 
gangs erwàhnten Challenge-Mode. 
Leider kranken alle Modi an einer 
etwas ungenauen und somit gera- 
de in hektischeren Momenten ner- 
vigen Steuerung, vor allem was das 
Zielen auf Gegner anbelangt. 

Viel schlimmer wiegt jedoch, 
dass Wondershot so gut wie keine 
Abwechslung bietet. Klar, das ist bei 
Bomberman auch nicht unbedingt 
der Fall, aber dort gibt es immerhin 
noch erinnerungswürdige Situatio- 
nen, spektakuläre Szenen. Und sol- 
che gehen Wondershot komplett ab. 
Die Matches verlaufen zwar schnell 
und actionreich, aber erstaunlich 
unspektakulär. Man kennt direkt 
von Beginn an alle Waffen, die Maps 
selbst bieten nach den ersten Mat- 


ches keine Überraschungen mehr 
und auch der Wellenmodus unter- 
hält nur eine Weile. Anders aus- 
gedrückt: Anfangs ist Wondershot 
ganz witzig, vor allem im Mehrspie- 
lerpart, aber nach ein, zwei Stünd- 
chen ist leider die Luft raus. So 
taugt der Titel vielleicht noch als 
Partyspiel für eine 15-minütige Ses- 
sion zwischendurch, für mehr aller- 
dings nicht. Und das ist für knapp 
13 Euro dann doch recht mager. SL 
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-oul Play 


ГЕП Was für ein Theater: In diesem Brawler führt ihr ein Bühnenstück auf. 


ACTION | Wirklich neu ist Foul 
Play nicht: Der (Koop-)Brawler 
erschien bereits 2013 für den PC 
und die Xbox 360. Erst jetzt kom- 
men allerdings Sony-Anhänger in 
den Genuss, sich durch die witzige 
Dämonenjäger-Story zu prügeln. 


Bretter, die die Spielwelt bedeuten 
Ihr schlüpft dabei in die Rolle des 
zylinderbewehrten Baron Dash- 
forth, der einer Linie berühm- 
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ter britischer Dämonenjäger ent- 
springt. Ihm zur Seite steht der von 
einem zweiten Spieler gesteuerte 
Gehilfe Scampwick — wer keinen 
Koop-Partner findet, muss alleine 
klarkommen. Der Clou an der Sto- 
ry: Ihr erlebt nicht die wirklichen 
Abenteuer des Barons, sondern 
führt ein Theaterstück auf, das auf 
seinen Memoiren beruht. Ergo ver- 
prügelt ihr auch keine Mumien, 
Zombies, Werwölfe und natürlich 


Reisefreude: Die Settings sind abwechslungsreich, das zweite Stück etwa entführt 
euch aufs britische Land, das erste nach Ägypten, später geht’s gar in die Hölle. 


Dämonen, sondern Schauspie- 
ler in teils hanebüchenen Kostü- 
men. Der Hintergrund der Levels 
besteht aus Papp-Wänden, die 
flugs gewechselt werden, besiegte 
Gegner krabbeln am Bildrand aus 
dem Set oder werden mit einem 
,vaudeville hook" am Hals von der 
Bühne gezogen. Hin und wieder 
rennen sogar Techniker durch das 
Bild, weil noch schnell was geputzt 
werden muss oder ein Untier sei- 
nen Text vergessen hat. Ergo buhlt 
ihr auch nicht um Highscores, son- 
dern um die Gunst der Zuschau- 
er — die nämlich wollen spekta- 
kuláre Kampf-Combos sehen und 
nicht etwa, wie der Baron auf sein 
schnurrbártiges Maul kriegt. 
Leider kann aber das Game- 
play nicht wirklich mit der Insze- 
nierung mithalten. Die Kámpfe 
beschränken sich auf recht sim- 
ples Button-Mashing, auch eine 
Ausweichrolle und ein Kombo- 
System nach einer Parade àn- 
dern daran nicht viel. Ihr trefft 


zwar stándig auf neue , Monster", 
groBartig neue Taktiken erfordern 
diese aber nicht. Auch die Boss- 
gegner sind relativ schnell durch- 
schaut und stellen euch kaum vor 
Herausforderungen, sodass vor al- 
lem solo schnell Routine oder gar 
Langeweile aufkommt. Zumal es 
keinerlei Charakter-Fortschritt zwi- 
schen den einzelnen Szenen und 
Akten gibt, lediglich ein paar Talis- 
mane schaltet ihr frei, die euch mit 


passiven Boni versorgen. SL 
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7 2 Nett inszenierter 


Koop-Brawler ohne 
allzu viel Tiefgang in 
Sachen Kampf-System 
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Sheltered 


ГЕП Apokalypse? Nicht so spaßig wie es klingt, wie dieses Spiel eindrucksvoll beweist. 


STRATEGIE | This War of Mine trifft 
Fallout Shelter — so ließe sich Shel- 
tered wohl am besten beschreiben. 
Allerdings erreicht es leider kaum 
die Klasse der beiden. In einer posta- 
pokalyptischen Zukunft müsst ihr in 
Sheltered eine vierköpfige Familie — 
zwei Erwachsene, zwei Kinder — ma- 
nagen, die sich in einen Bunker ge- 
flüchtet hat. Am Anfang legt ihr in 
einer Charaktererstellung fest, wel- 
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ches Geschlecht das Quartett hat, 
welche Charakterwerte es besitzt 
und welche Eigenschaften jede Fi- 
gur mit sich bringt. Nach einem kur- 
zen Tutorial, in dem ihr den Reaktor 
in Gang bringt, werdet ihr dann auch 
schon ins Spiel geschmissen — und 
von den Optionen schlichtweg er- 
schlagen. Kleinere Hilfeeinblendun- 
gen erkláren euch zwar das Gróbs- 
te, der Rest muss sich jedoch mit viel 


Knappe Sache: Zehn Wassereinheiten, sechsmal Nahrung — allzu viel Spiel- 
raum ist da nicht mehr. Duschen ist gestrichen und die Katze muss hungern. 


Trial & Error zusammengereimt wer- 
den. Wie viel Wasser verbraucht eine 
Dusche? Womit kann ich Schrott in 
nützliche Materialien zerlegen? Wo- 
durch wird die Maximalgröße meiner 
Überlebendengruppe bestimmt? All 
das und mehr erfáhrt nur, wer sich 
durch die Menüs klickt oder herum- 
probiert. Und das kann mitunter tód- 
lich sein, denn passend zum Setting 
sind Wasser und Nahrung knapp, 
Krankheiten allgegenwärtig. Eine 
große Prise Zufall spielt zudem auch 
eine Rolle. Bei unserer ersten Familie 
hat es schlicht acht Tage lang nicht 
geregnet und wir konnten anderwei- 
tig auch kein Wasser auftreiben — 
Ende. Noch nerviger: Bei aller Spiel- 
tiefe ist Sheltered einfach viel zu sehr 
auf Mikromanagement ausgelegt. 
Man kann die Figuren zwar in einen 
Automatikmodus versetzen, in dem 
sie eigenhändig schlafen, essen, trin- 
ken und sich um ihre Hygiene küm- 
mern, aber den Bunker sauber- und 
instand halten müsst ihr komplett 


von Hand — und das artet schnell in 
unnötiges Gefummel aus. Laune ma- 
chen hingegen die Expeditionen, die 
ihr auf einer Übersichtskarte losschi- 
cken könnt. An den erforschten Or- 
ten plündert, handelt, kämpft und 
rekrutiert ihr munter für euren Bun- 
ker. Wer es allerdings nicht mag, sich 
wirklich um jeden Kleinkram selbst 
zu kümmern, den werden die Missi- 
onen genauso wenig wie der schicke 


Pixelstil überzeugen. SL 
Infos 
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70 


Tiefgang, aber viel zu 
viel Mikromanagement 


Samurai Warriors 4: Empires 


ГЕП Altbackene Massenschlachten mit einer Prise Taktik. Das will doch jeder. Nicht. 


ACTION | Ein neuer Monat, ein neu- 
es Warriors-Spiel. Das ist zwar ein 
Running Gag bei uns, aber es pas- 
siert immer häufiger, dass gerade 
eine Testversion abgearbeitet wur- 
de und schon der nächste Titel der 
Reihe in unserem Postfach liegt. 
Das macht aber natürlich gar nichts, 
denn schließlich spielen sich die 
Games ja alle unterschiedlich. Da er- 
gibt es natürlich Sinn, dass monat- 
lich eines auf den Markt gespuckt 
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wird. Oh, Entschuldigung, da ha- 
ben wir was verwechselt. Schlieñlich 
spielen sich alle Warriors-Titel gleich. 
Gleich langweilig, ausgelutscht und 
veraltet wohlgemerkt. Während Ars- 
lan in der letzten Ausgabe wenigs- 
tens ein paar Punkte ausbesserte, 
weil es halbwegs ansehnlich war und 
mehr Wert auf seine wirre Story leg- 
te, ist Samurai Warriors 4: Empires 
wieder die gleiche Massenschlacht- 
Grütze mit hoch aufgelöster PS2- 


n 
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Grafik, die man von eigentlich al- 
len Ablegern gewohnt ist. Aber halt! 
Diesmal gibt es doch mehr Taktik 
und man kann diplomatische Be- 
ziehungen zu anderen Clans führen! 
Stimmt, das ist aber alles so ober- 
flächlich ausgefallen, dass selbst 
Sozialkrüppel wie Kollege Peter sich 
mühelos durch die hässlichen Diplo- 
matie-Menüs klicken können. Über- 
haupt wirkt dieser Taktik-Part wie 
eine billige Ausrede dafür, einfach 
noch mal den gleichen Mist veröf- 
fentlichen zu können. Das Taktieren 
ist viel zu simpel sowie kurz und ist 
einfach nur aufgesetzt. Man klickt 
sich schnell hindurch, um endlich 
wieder auf ein Schlachtfeld zu kom- 
men, wo wenigstens irgendwas pas- 
siert. Auch wenn man das schon ge- 
fühlt tausendfach genau so gespielt 
hat. Man klappert also wieder Punkte 
auf der Karte ab, vermöbelt mit glei- 
chermaßen mächtigen wie albernen 
Attacken irgendwelche feindlichen 
Generäle, besiegt schließlich irgend- 
einen japanischen Fürsten und klickt 


sich nach der gewonnenen Schlacht 
schnell durch das schnarchige Di- 
plomatie-Gedöns, um aufs nächste 
Schlachtfeld zu stürmen. Wir haben 
jedenfalls keine Lust mehr auf den 
immer gleichen Fraß. Vielleicht soll- 
te man nicht einfach monatlich ir- 
gendein Warriors-Spiel rausschmei- 
Ben, sondern sich mal für eines Zeit 
nehmen und Mühe geben? Dieser 
unkreative, lieblose, veraltete, sich 
ständig wiederholende Murks muss 


doch echt nicht mehr sein. CD 
Infos 


Wertung & Fazit 
Im Grunde der gleiche 


hássliche aufgekochte 
Brei wie immer. Nur 
mit einer Prise Taktik. 
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Assault Android Cactus 


БЕП Hier erwartet euch großer Twin-Stick-Shooter-Spaß mit dynamischen Levels. 


ACTION | Komplex ist Assault An- 
droid Cactus sicher nicht. Ganz im 
Gegenteil, denn dieser Twin-Stick- 
Shooter bietet simplen Arcade- 
Spaß in Reinkultur und das macht 
er richtig gut. Mit einem von neun 
Androiden-Mádels (die meisten da- 
von schaltet ihr erst in der Kampag- 
ne frei) stürzt ihr euch in den Kampf 
gegen Wellen von Roboter-Geg- 
nern, denen ihr gehórig die Schalt- 


kreise aus dem Chassis ballert. Ab- 
gesehen von den obligatorischen 
Power-ups, mit denen ihr etwa tem- 
porár mehr Feuerkraft erhaltet oder 
besonders flink unterwegs seid, 
sorgen vor allem die verschiedenen 
Bewaffnungen der Spielfiguren für 
Laune. Jedes Androiden-Mádel hat 
eine Primárwaffe, mit der ihr durch- 
gehend Lócher in die Gegner bal- 
lert, und eine sehr máchtige, dafür 


drei Mitspielern im lokalen Koop angehen. Hier glänzt AAC besonders. 


aber mit einem kurzen Cooldown 
versehene Sekundärwaffe. Die na- 
mensgebende Cactus kámpft etwa 
mit einem typischen Sturmgewehr 
und einem Flammenwerfer, Peanut 
schmilzt die Robos derweil mit ihrer 
Lava-Kanone ein und rammt sie mit 
ihrer Bohrerlanze im Nahkampf, 
während unser Favorit Starch auf 
eine Laserkanone und zielsuchen- 
de Miniraketen setzt. 


Ständig unter Strom 

Für eine angenehme Hektik sorgt 
der Umstand, dass die Androi- 
den akkubetrieben sind und ihr 
deshalb in regelmäßigen Abstän- 
den neue Batterien braucht, um 
ein Game Over zu vermeiden. Nur 
wenn ihr fix genug Roboter röstet, 
kommt ihr an die dringend benötig- 
ten Energiespender. Netter Neben- 
effekt: Wenn ihr alle Lebenspunkte 
verliert, ist der Kampf daher nicht 
vorbei, eure Spielfigur haut es nur 
kurzzeitig um. Das sorgt gleicher- 


maßen für einen schön flüssigen 
Spielablauf und Anspruch. Hin- 
zu kommen dynamische Levels, 
eine ordentliche Gegnervielfalt, 
vier Spielmodi (Kampagne, Boss- 
Rush, Endlos-Modus und tägliche 
Herausforderung), freischaltbare 
Spielmodifikatoren und die Mög- 
lichkeit, jederzeit auch im lokalen 
Koop mit bis zu drei Mitspielern 
den Robos an ihren Metallkragen 
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Ironcast 


ГЕП Mech-Kämpfe im Bejeweled-Stil — kann das funktionieren? Antwort: so halb. 


STRATEGIE | Im Jahr 1886 liefern 
sich Franzosen und Engländer ei- 
nen erbitterten Krieg. Die rothaari- 
ge Bleichgesicht-Fraktion von der 
Insel hat nämlich einen wertvollen 
Rohstoff aus dem Land des Schne- 
ckenfraßes geklaut und will ihn par- 
tout nicht zurückgeben. Statt jedoch 
(wie sonst) nur wütend mit der wei- 
ßen Fahne zu schwenken, schmei- 
ßen die Franzosen kurzerhand ihr 
Baguette unterm Arm weg, schwin- 


DOWNLOAD 


gen sich in Steampunk-Mechs und 
fallen in England ein. Das wiederum 
lässt die Nation der professionellen 
Elfmeterverschießer natürlich nicht 
auf sich sitzen und steckt ihre Solda- 
ten ebenfalls in solch waffenbesetz- 
te Stahlbestien. Wer jetzt allerdings 
denkt, dass /roncast ein Actionspiel 
ist, befindet sich auf dem Holzweg. 
Ihr kämpft nämlich nicht nur run- 
denbasiert gegen die französischen 
Invasoren, sondern kümmert euch 


Weg mit dem Mech: Verbinden wir die richtigen Symbole miteinander, 


können wir unseren Mech reparieren oder mit Munition ausstatten. 
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in der Manier von Puzzle Quest oder 
Bejeweled um euren Mech. Auf ei- 
nem Feld sind zufällig Symbole ange- 
ordnet, die ihr verbinden müsst, um 
eure Munition aufzufüllen, Energie 
zu regenerieren, den Motor zu küh- 
len oder euer Vehikel ganz einfach 
mit Energie zu versorgen. Das ist mit- 
unter recht knifflig, da ihr geschickt 
die Reihen verschieben müsst. Oft- 
mals ist es aber auch geradezu frus- 
trierend, weil einfach nicht die benö- 
tigten Symbole auf dem Spielbrett 
erscheinen. Wenn partout keine 
Werkzeug-Tools oder Munition er- 
scheinen, möchte man schon mal in 
den Controller beißen. Vor allem, da 
man die Kämpfe meist in einer ge- 
wissen Rundenzahl beenden muss. 
Solltet ihr draufgehen, wartet auch 
schon die nächste unschöne Über- 
raschung. In /roncast gibt es nämlich 
keine Continues. Permadeath heißt 
hier das Zauberwort. Immerhin dürft 
ihr verdiente Spezialwaffen oder 
Boni verleihende Auszeichnungen 
mit in den nächsten Anlauf nehmen. 


Problematisch ist allerdings, dass 
der Spielverlauf ohnehin immer nur 
das Gleiche von euch verlangt und 
ihr so alles noch mal spielen müsst, 
nur um dann hinterher eine Mission 
nach genau demselben Muster star- 
ten zu können. So spaßig und unge- 
wöhnlich das Spielprinzip auch ist, 
das teils miserable Balancing und 
die mangelnde Abwechslung schla- 
gen gehörig auf den Spielspaß. Zu- 
dem besteht /roncast gerade einmal 


aus 16 Missionen. CD 
Infos 
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Wertung & Fazit 
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gelnde Abwechslung 
zerren am ungewöhn- 
lichen Konzept 
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VIcDROID 


Е Tower-Defense-Spiele gibt's auf der PS4 nicht allzu viele — das hier hätt’s nicht gebraucht. 


STRATEGIE | Knuddelige Droiden 
hat es ja so einige auf der Welt: 
Wall-E, BB8, Nummer 5, R2D2 
oder Arnie als der Terminator. Mit 
McDROID gesellt sich nun eine 
weitere Maschine in diese illustre 
Reihe, denn als Protagonist hält 
ein vierbeiniger, lustig hüpfender 
Roboter her, der zudem in den 
Dialogen auch noch fürchterlich 
niedlich herumpiepst. 


Ebenjener Droide stürzt in der Sto- 
ry von McDROID auf seinem von 
Aliens überlaufenen Heimatplane- 
ten ab und macht sich fortan mit 
seinem Begleiter Shuttle daran, 
wieder für blühende Landschaften 
zu sorgen. Ja, einen Innovations- 
preis gewinnt die Hintergrundge- 
schichte nicht, dient aber eh nur 
dazu, euch durch immer kniffliger 
werdende Tower-Defense-Levels 


 Schluchtenscheiße: In dieser Mission trauen sich die Gegner nicht aus 
dem Tal heraus und lassen sich abschießen — ganz großer Quatsch. 


zu hetzen. Dabei baut ihr nicht nur 
Türmchen, um die Wurm-, Insek- 
ten- und Schnecken-Aliens weg- 
zuhalten, sondern pflanzt auch al- 
lerlei Grünzeug in die Welt, um 
Ressourcen wie Diamanten und 
Erdbeeren (kein Witz!) zu ernten. 
Zusätzlich dazu upgradet ihr noch 
euren Droiden, repariert beschä- 
digte Strukturen oder betätigt euch 
selber als mobiler Geschützturm. 
Dummerweise artet all das nach 
ein paar Stages eher in Stress und 
Hektik als in spannende Action aus, 
vor allem da ihr ständig hin und her 
laufen müsst. Außerdem krankt das 
Spiel an diversen kleineren Prob- 
lemchen. Die Steuerung beispiels- 
weise ist wenig intuitiv, die Technik 
trotz schicken Cel-Shading-Looks 
mitunter viel zu detailarm und nicht 
sonderlich beeindruckend. Größtes 
Manko ist jedoch die KI, die sich in 
einigen Stages viel zu einfach über- 
listen lässt. Dann passieren sie zum 
Beispiel einen bestimmten Punkt 


lay^ test 


nicht und lassen sich aus der Ferne 
seelenruhig beseitigen — ein Todes- 
stof3 für ein Tower-Defense-Spiel. In 
Anbetracht der Tatsache, dass Mc- 
DROID bereits seit rund anderthalb 
Jahren über Steam erháltlich ist, 
sind diese Probleme umso erstaun- 
licher. Wer ganz, ganz dringend TD- 
Nachschub braucht, kann für die 
rund acht Euro einen Blick riskie- 
ren. Der Rest spielt weiter Defense 
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Wertung & Fazit 
Niedlich gemachtes, 
aber viel zu hektisches 
Tower-Defense-Spiel 
mit KI-Problemen 


Gone Home 


ГЕП Ein leer stehendes Haus und eine berührende Familiengeschichte ergeben ein tolles Spiel. 


ADVENTURE | Wenn man nach 
einem einjährigen Aufenthalt in 
Übersee nach Hause kommt, er- 
wartet man eigentlich, von der Fa- 
milie zu Hause liebevoll begrüßt zu 
werden. Im Falle von Katie Greenbi- 
ar kommt aber alles anders als er- 
wartet: Angesiedelt im Jahre 1995, 
findet die Protagonistin von Gone 
Home das Haus ihrer Eltern und ih- 
rer kleinen Schwester Sam verlas- 
sen vor. Auf den drei Stockwerken 


des Hauses sucht sie nun nach Hin- 
weisen dazu, was mit ihren Liebs- 
ten passiert sein mag, und kommt 
einer ebenso berührenden wie tra- 
gischen Familiengeschichte auf die 
Spur. Keine Frage, Gone Home be- 
wegt sich keinen Zentimeter vom in- 
zwischen im Überdruss bekannten 
Walking-Simulator-Gameplay weg. 
Wir laufen also durch die Ráume, 
sammeln Gegenstände und Notizen 
auf und treiben immer dann, wenn 


Nesthocker Reloaded: Protagonistin Katie sieht sich nach ihrer Rückkehr von einem 
Auslandsaufenthalt mit einem unerklärlicherweise leeren Elternhaus konfrontiert. 


wir einen Schlüsselgegenstand ent- 
deckt haben, die Handlung weiter 
voran. Übrigens lohnt es sich, wirk- 
lich alle Textdokumente im Hause 
Greenbiar zu lesen, da man dadurch 
wirklich das Gefühl bekommt, als 
würde man einen Blick in das Leben 
echter Menschen erhaschen. Das 
somit quasi nonexistente Gameplay 
wollen wir dem Abenteuer aber nicht 
zum Vorwurf machen, denn die be- 
reits 2013 erschienene PC-Fassung 
war einer der allerersten Vertre- 
ter des Sub-Genres. Bezüglich der 
Geschichte und der (meist in Text- 
form präsentierten) Dialoge gehört 
es zudem nach wie vor zur absolu- 
ten Adventure-Oberklasse und fin- 
det sich in etwa auf einer Stufe mit 
dem nicht minder berührenden Fire- 
watch. Ebenso gleichen sich die bei- 
den Spiele hinsichtlich der Tatsache, 
dass die Auflósung der Handlung lei- 
der nicht ganz mit den hochemoti- 
onalen Ereignissen davor mithalten 
kann. Technisch muss sich die PS4- 
Fassung des Titels nicht hinter jener 


für den PC verstecken, wenngleich 
er schon damals keine technische 
Meisterleistung darstellte. Klar, al- 
les wirkt recht realistisch, ein paar 
großteils statische Räume darzustel- 
len, ist aber wohl auch kein Hexen- 
werk. Trotz des recht hohen Preises 
sollten Adventure-Liebhaber defini- 
tiv zuschlagen, denn Gone Home ist 
ein Erlebnis, das einem auch nach 
Abschluss der knapp zweistündigen 
Geschichte definitiv noch lange im 


Gedächtnis bleiben wird. LS 
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es betrachten, aber eine 
berührende Erzählung 
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Screencheat 


ГЕП Cheaten ist in diesem Online-Shooter nicht nur legal, sondern überlebenswichtig. 


EGO-SHOOTER | All jene unter 
euch, die Ende des letzten Jahr- 
tausends noch auf LAN-Partys 
groß geworden sind, kennen sie: 
Screencheater. Gemeint sind da- 
mit jene unfairen Gesellen aus den 
Niederungen des Gaming, die es 
sich bei Netzwerkgefechten zunut- 
ze machen, dass sie auf gegneri- 
sche Bildschirme blicken können. 
Denn wer weiß, wo die Kontrahen- 


ten gerade rumlaufen, kann ihnen 
in den Rücken fallen, Hinterhalte 
legen oder ihnen sogar blind eine 
Rakete entgegenschicken. Logisch 
also, dass Screencheaten verpönt 
war und nach wie vor ist. 


т the invisible man 

Auftritt Screencheat: Wie der 
Name schon verrät, ist hier die 
oben beschriebene Taktik nicht 
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Hinter dir: Spieler 4 läuft geradewegs in den Rücken von Spieler 1— hoffentlich 
schaut einer der beiden gerade beim anderen auf den Screen. Spoiler: nope ... 


nur erlaubt, sondern absolut not- 
wendig. Denn: Alle Spielcharak- 
tere sind permanent unsichtbar. 
Um Gegner also treffen zu kónnen, 
müsst ihr den anderen Mitspie- 
lern auf den Bildschirm glotzen. 
Weil das mit klassischen Online- 
Gefechten aber schlecht móglich 
wáre, wird das Bild einfach selbst 
dann geteilt, wenn ihr gar nicht mit 
mehreren an einer Konsole zockt. 
Leider macht das Spiel aus die- 
ser so simplen, wie irrwitzigen Idee 
nicht allzu viel. Das liegt allerdings 
zum einen an der Idee selbst. Denn 
so lustig es auch klingt, in der Pra- 
xis artet das Ganze viel zu schnell 
in Hektik aus, wenn man versucht, 
sich durch die Levels zu manóv- 
rieren und gleichzeitig die Bewe- 
gungen von bis zu sieben Gegen- 
spielern im Auge zu behalten. Zum 
anderen ist aber auch das Spiel 
selbst äußerst unspektakulär. Die 
Grafik ist zweckmäßig, läuft aber 
dafür immerhin flüssig, der Sound 


lässt etwas Wucht vermissen, 
stört aber auch nicht. Was deut- 
lich schlimmer wiegt: Screencheat 
spielt sich auch einfach nicht son- 
derlich toll. Trefferfeedback ist 
fast keines vorhanden, das Move- 
ment ist schwammig und für einen 
derart klassischen Arena-Shooter 
überraschend langsam und auch 
die Waffen wirken ziemlich un- 
handlich. Schade um die eigent- 
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Salt and Sanctuary 


EZ Dark Souls З ist draußen, Dark Souls 2D auch - in Form dieses Indie-RPG-Kleinods. 


ROLLENSPIEL | Das große, drit- 
te Dark Souls weiter vorne im Heft 
ausführlich getestet — was würde 
da besser passen, als auch das klei- 
ne Brüderlein der RPG-Reihe unter 
die Lupe zu nehmen. Das hört näm- 
lich auf den Namen Salt and Sanc- 
tuary, wurde von den US-Ameri- 
kanern der Ska Studios entwickelt 
und verfrachtet das typische Dark 
Souls-Gameplay in eine zweidimen- 
sionale Welt. 


Was die Story anbelangt, gibt sich 
auch Salt and Sanctuary eher 
kryptisch: Ihr seid Passagier eines 
Schiffes und sollt eine Prinzessin 
beschützen. Wie es der Videospiel- 
Zufall so will, wird ebendieses Schiff 
allerdings von einem Monster ange- 
griffen, das frappierend an Cthulhu 
erinnert. Ihr strandet in einer frem- 
den Welt und macht euch auf, die 
Prinzessin zu finden. Den Rest der 
Hintergrundgeschichte müsst ihr 


DOWNLOAD 
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Von Taktik geprägt: Die meisten Gegner wie dieser Skelett-Geist 
erfordern eine bestimmte Vorgehensweise — und Lernen bedeutet Schmerzen. 
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euch aus Gespráchen mit den weni- 
gen NPCs und den Geschehnissen 
selbst zusammenreimen. 

Und auch in Sachen Gameplay 
wird schnell klar, wer hier das Vor- 
bild ist. Gesundheits- und Ausdau- 
er-System? Dark Souls. Inventar und 
Gegenstände? Dark Souls. Schwere 
Kàmpfe inklusive Bossgegner, die 
Taktik erfordern? Dark Souls. Eine 
düstere, weitläufige und mit Fallen 
gespickte Spielwelt? Dark Souls. Das 
Skill-System? Final Fantasy X. Huch? 
Richtig gelesen. Fast alles in Salt and 
Sanctuary ist eine auf 2D übertra- 
gene Kopie von Dark Souls, nur bei 
den Skills weicht man von der Vor- 
lage ab. Ihr sammelt zwar auch hier 
eine Ressource (Salz), die ihr an be- 
stimmten Lagerstátten in Level-ups 
investieren und nach einem der 
háufigen Tode am Ort des Ablebens 
einsammeln müsst. Aber geht es 
dann ans Verteilen der Talentpunkte 
erwartet euch ein riesiger, weit ver- 
zweigter Baum, der an FFXs Spháro- 
brett erinnert und euch jede Menge 


Freiheiten lásst. Ein weiterer, kleiner 
Unterschied: Sa/t and Sanctuary ist 
zwar beileibe nicht leicht, aber er- 
reicht auch nicht den Anspruch der 
Vorlage. Technisch bleibt allerdings 
kaum ein Wunsch offen. Die Sound- 
kulisse ist wunderbar düster-zu- 
rückhaltend, die Comic-Grafik sehr 
ansehnlich. Nur bei der deutschen 
Übersetzung wurde geschlampt: 
Schlechter hátte es Google Translate 
auch nicht gekonnt — stellt lieber auf 


Englisch um. SL 
Infos 
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Sehr gelungener, for- 
dernder 2D-Klon von 
Dark Souls mit hane- 
büchener Übersetzung 
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05 Durchgespielt, geflucht, gefeiert und für gut 
MN befunden — unser Test zum RPG-Monster S. 40.— , 


test play 


Continue”? 


DLCs, Add-ons, Patches — heutzutage ist mit dem Kauf eines Spiels noch 
lange nicht Schluss. Deswegen halten wir euch hier auf dem Laufenden. 


Ihe Walking Dead: Michonne Ep.1 


Schackeline, Scherohm und Üffes waren gestern. Jetzt kommt dat Mieschonn! 


ADVENTURE | Mit der ersten Epi- 
sode Verwickelt und verstrickt star- 
tet die dreiteilige Mini-Serie The 
Walking Dead: Michonne, die es es 
nur im Paket-Preis für 14,99 Euro 
im PSN zum Download gibt. Ende 


Márz und Ende April sollen dann 
die nächsten zwei Folgen erschei- 
nen und ehrlich gesagt kónnen wir 
dies nach Episode 1 kaum noch 
erwarten, knüpft Verwickelt und 
verstrickt doch an die hohe Quali- 


tát von Season 1 an, welche in der 
zweiten Staffel ein wenig verloren 
ging. Nun übernehmen wir nicht 
mehr die Rolle der kleinen Cle- 
mentine, sondern die der toughen 
Kámpferin Michonne, die von der 
Gruppe rund um Rick und Ezekiel 
getrennt wurde und sich ein paar 
anderen Überlebenden anschließt. 
Diese empfangen schließlich einen 
mysteriösen Hilferuf über Funk 
und spätestens dann wissen Fans 
der Comics, Spiele und Serie, dass 
das alles nicht gut gehen kann. 
Spielerisch ist The Walking Dead: 
Michonne natürlich genauso flach 
wie alle anderen Telltale-Spiele der 
letzten Jahre. Ihr erkundet ein we- 
nig die abgesteckte Umgebung, 
löst Rätsel, die diese Bezeichnung 
eigentlich nicht wert sind, besteht 


Action-Sequenzen in Quick-Time- 
Events und führt viele Dialoge, in 
denen ihr Entscheidungen trefft. 
Da der Titel aber auch mehr in- 
teraktiver Film als Spiel ist, ist das 
vollkommen wurscht. Michonne 
versteht es, von Anfang an eine 
düstere, bedrohliche Atmosphä- 
re aufzubauen, und der Charakter 
involviert den Spieler emotional 
mit seiner tragischen Vergangen- 
heit, die in Rückblenden beleuch- 
tet wird. Ein Start nach Maß für die 


Mini-Serie! CD 
Hersteller Telltale Games 
Preis 14,99 Euro 
Downloadgröße ca. 1,6 GByte 
Erscheinungsdatum 23. Februar 2016 
Plattformen PS4, PS3 


WWE 2K16: 2015 Hall of Fame Showcase 


Ein eher unrühmlicher Auftritt für die WWE-Ruhmeshalle des letzten Jahres 
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SPORTSPIEL | Bekamen wir im 
letzten Jahr noch einige Show- 
cases per DLC nachgeliefert, die 
sich um einzelne abgeschlosse- 
ne Rivalitäten oder Storylines in 
der WWE drehten, gibt es diesmal 
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nur einen einzigen Showcase. Die- 
ser kümmert sich obendrein nicht 
um besondere Fehden, sondern 
nur um die sieben neuen Hall-of- 
Famer von 2015. Neben Auftritten 
von Macho Man Randy Savage ge- 


gen Jake „The Snake“ Roberts und 
den Outsiders gegen Harlem Heat 
müsst ihr also auch längst ver- 
drängtes Grauen wie das Match 
der Bushwackers gegen die Na- 
tural Disasters erneut durchle- 
ben. Beim Ruhmeshallen-Neuzu- 
gang Alundra Blayze hat man es 
sich sogar noch einfacher gemacht 
und lässt euch nicht etwa ein be- 
kanntes Match aus ihrer Karriere 
nachspielen, sondern einfach bei 
Wrestlemania 31 gegen die aktive 
WWE Diva Paige antreten. Da man 
bei den Showcases ja auch be- 
stimmte Höhepunkte aus den da- 
maligen Matches durchführen soll, 
wirkt es beim Blayze-Kampf ein- 
fach nur seltsam, wenn man aufge- 
fordert wird, an einem bestimmten 
Zeitpunkt einen bestimmten Move 


durchzuführen. Dieses Match hat 
schließlich niemals stattgefun- 
den! Überhaupt wirken sämtliche 
Matches etwas aus dem Zusam- 
menhang gerissen, obwohl sie mit 
schönen Videos vorgestellt wer- 
den, und selbst von den großen 
Namen der 2015er-Ruhmeshalle 
sind leider eher recht lahme und 
vor allem kurze Kämpfe enthalten. 
Selbst beinharte Wrestling-Fans, 
die die Legenden des Sports res- 
pektieren, sollten sich einen Kauf 
zu diesem Preis gut überlegen. CD 


Hersteller 2K Games 
Preis 9,99 Euro 
Downloadgröße ca. 2,1 GByte 
Erscheinungsdatum 23. Februar 2016 


Plattformen 


Mangelhaft 


PS4, PS3 


Just Cause 3: Sky Fortress 


Iron Man, bist du's? Der Superhelden-DLC làsst Action-Fans so richtig abheben. 


ACTION | Die Idee ist genial: In 
Sky Fortress bekommt es der 
Action-Held Rico mit einem flie- 
genden Flugzeugtràger à la Mar- 
vels Avengers und einer neuen 
Söldnerfraktion mit Hightech-Waf- 
fen zu tun. Total durchgeknallt und 
damit eine wunderbare Ergànzung 
zum auf abstruses Chaos ausge- 
legten Just Cause 3! Nach der Ins- 
tallation des DLCs erhaltet ihr au- 


tomatisch einen Funkspruch von 
Sheldon, der euch zum Startpunkt 
lotst. Um für den folgenden Kampf 
gerüstet zu sein, wird Ricos ohne- 
hin schon spañiger Wingsuit mit 
einem Jetpack aufgerüstet. Top, 
denn so könnt ihr nun praktisch 
unbegrenzte Zeit durch die Luft 
fliegen! Allerdings geht auch der 
Computergegner in die Luft: Neue 
Drohnen piesacken euch mit 


Laserstrahlen. Zum Ausgleich er- 
hält Ricos Wingsuit als Angriffsop- 
tion eine Kombination aus Rake- 
tenwerfer und Maschinengewehr 
mit unbegrenzter Munition, die 
sich bei Dauerfeuer aber schnell 
erhitzt und erst wieder abkühlen 
muss. Außerdem wird das Waf- 
fenarsenal um zwei Neuzugän- 
ge aufgestockt: eine Hilfsdrohne, 
die automatisch Widersacher an- 
greift, und ein Lasergewehr. Die 
simple, mittels Comic-Sequenzen 
erzählte Geschichte von Sky Fort- 
ress schickt euch in drei zusätz- 
liche Missionen. In einer davon 
müsst ihr den namensgebenden 
Flugzeugträger entern und befrie- 
den. Das ist ein großer Spaß, be- 
sonders wenn man gegnerische 
Soldaten mit dem Greifhaken über 
die Kante schubst und ihnen beim 
laaaaangen Fall Richtung Erdbo- 
den zuschaut. Optionale Heraus- 
forderungen sind auch in der Er- 
weiterung mit von der Partie, mit 


—— 


play? test 


Erfolgen schaltet ihr Upgrades 
für die neuen Waffen frei. Leider 
sind die neuen Inhalte in gerade 
mal eineinhalb Stunden durch- 
gespielt, dadurch hat der Preis 
von knapp 12 Euro einen faden 
Beigeschmack. Wer den Season 
Pass von Just Cause 3 gekauft 
hat, kommt etwas günstiger weg, 
denn der enthàlt Sky Fortress und 
die folgenden zwei DLC-Pakete für 
rund 25 Euro. Allerdings ist bis- 
lang unbekannt, was in den noch 
nicht angekündigten Download- 
Add-ons steckt. Wenn die auch 
wieder so einen mickrigen Um- 
fang bieten, dürften Season-Pass- 
Besitzer an der Sinnhaftigkeit ih- 


rer Investition zweifeln. PB 
Hersteller Square Enix 
Preis 11,99 Euro 
Downloadgröße ca. 2,1 GByte 
Erscheinungsdatum 8. März 2016 
Plattformen PS4 


Befriedigend 


Battlefield 


Hardline — Betrayal 
Wir verraten auch was: ob der DLC taugt. 


EGO-SHOOTER | Gut anderthalb 
Monate nach dem dritten Hardline- 
Bezahl-DLC Getaway steht mit Be- 
trayal nun der letzte Download-In- 
halt bereit. Der liefert wie gewohnt 
vier Maps: Dünnes Eis ist eine Wald- 
karte in den Sierra-Nevada-Ber- 
gen, Alcatraz versetzt euch auf die 
gleichnamige Gefängnisinsel, Fried- 
hof spielt auf einem solchen in New 
York (inklusive fahrbaren Leichen- 
wagens!), und wohin euch China- 
town verschlägt, könnt ihr euch 
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denken. Aussetzer sind diesmal kei- 
ne dabei — löblich! Nett: Statt eines 
neuen, überflüssigen Modus gibt’s 
das Waffenlabor, das euch mehr 
Customization ermöglicht — die Ac- 
tivision-Konkurrenz lässt grüßen. SL 


Hersteller Electronic Arts 
Preis 14,99 Euro 
Downloadgröße ca. 6,4 GByte 
Erscheinungsdatum 1. März 2016 


Plattformen PS3, PS4 


Rocket League 
Batman v Superman 


DI 


SPORTSPIEL | Mit dem Batman 
v Superman: Dawn of Justice Car 
Pack (so der volle Name) steht nach 
dem DeLorean letzten Oktober nun 
der zweite Einzelauto-DLC für Ro- 
cket League zur Verfügung, der mit 
1,99 € zu Buche schlágt. Ob einem 
das das Geld wert ist, muss wohl je- 
der für sich selbst entscheiden, fest 
steht aber, dass die Macher von 
Psyonix auch das Batmobil wirklich 
sehr gelungen umgesetzt haben. 
Mit dem Design werden wir zwar 


Tore von Batman gibt's nicht nur beim BVB 


immer noch nicht ganz warm, aber 
objektiv betrachtet ist der Fleder- 
maus-Kampfwagen natürlich ein 
Augenschmaus. Highlight: Bei Tref- 
fern oder Explosionen flammt kurz 


das Batman-Logo auf. SL 
Hersteller Psyonix 
Preis 1,99 Euro 
Downloadgröße - 
Erscheinungsdatum 8. März 2016 


Plattformen PS4 


Waynetastisch 


play? | 05.2016 | 79 


Hier findet ihr nicht nur die besten Playstation-4-Spiele nach Genre sortiert, son- 
dern auch unsere Empfehlungen für die Playstation Vita und die Playstation 3. 


ACTION 


Zee Grand Theft Auto 5 
Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 01/15 

Die Neuauflage des Gangster-Epos bietet tolle Charakte- 
re, eine riesige Welt und fette Action — und das auch noch 
in einem schicken technischen Gewand. Großartig! 


Infamous: Second Son 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 05/14 9 
Sonys Exklusiv-Superheld serviert uns ein wahres Action- 
Spektakel, das obendrein auch noch unverschámt gut 
aussieht. Vor allem diese Partikel-Effekte ... hach! 


• Infamous: First Light р 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/14 85 


Gebrochene Versprechen 


Hunderte von Auszeichnungen auf der ganzen Welt kónnen nicht tàu- 
schen. Marco findet an The Last of Us trotzdem was zum Rummeckern. 


God of War 3 Remastered 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/15 8 
God of War 3 punktet auch als brandneue Remastered- 
Version für die PS4 mit einer atemberaubenden 
Inszenierung und großartigem Design. 


MGS5: The Phantom Pain 
Hersteller: Konami | Ausgabe: 10/15 

Konami und der MGS-Schópfer Kojima gehen nach die- 
sem Projekt getrennte Wege. Glücklicherweise hat sich 
das Zerwürfnis nicht negativ auf das Spiel ausgewirkt. 


Metal Gear Solid 5: Ground Zeroes pU 
Hersteller: Konami | Ausgabe: 05/14 
Ein echter Appetitmacher für The Phantom Pain. Ground 
Zeroes macht uns mit seiner feinen Grafik und dem flüs- 
sigen Gameplay jedenfalls ziemlich den Mund wässrig. 


PSN] Resident Evil HD Remaster 
Hersteller: Capcom | Ausgabe: 03/15 7 
Der Großvater des Survival-Horrors ist zurück und für 
seinen PS4-Auftritt hat er sich ein Facelifting verpassen 
lassen. Immer noch ein echtes Meisterwerk. 


[PSN| World of Tanks 
Hersteller: Wargaming | Ausgabe: 04/16 

Gratis — und dann auch noch gut??? Nun, zumindest 
nach Meinung von Vorzeigefinne Matti Sandqvist. Fein 
gemachte Free2Play-SchieBerei mit taktischer Note! 


3 Отс: Devil May Cry Definitive Edition КУГУ 
Hersteller: Capcom | Ausgabe: 05/15 
Dantes Action-Feuerwerk hat zwar nicht mehr die 
taufrischste Technik, bietet aber fantastische und 

2 abwechslungsreiche Action vor coolen Kulissen. 


[PSN] Pixeljunk Shooter Ultimate 
Hersteller: Double Eleven | Ausgabe: 08/14 

Der charmante PSN-Titel besticht mit einer gelungenen 
Mischung aus Rettungsmissionen, Geballer und kniffligen 
Physikrätseln. Ein echter Knobelspaß. 


KEY Plants vs. Zombies: Garden Warf. 2 p3p3 

] Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 05/16 

d Der hätte Gedacht, dass Mehrspieler-Duelle zwischen 

5 "EE Pflanzen und Zombies so viel Spaß machen können? Im 
Ei zweiten Anlauf ist sogar eine gelungene Kampagne dabei! 


e Plants vs. Zombies: Garden Warfare 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 11/14 85 


Kaum zu glauben, aber wahr: 
Der längste Abstand zwischen 
der Geburt zweier Zwillinge 
beträgt 87 Tage. Wir dachten 
auch lange, Lukas und Chris 
sind verwandt; sie gucken aber 
einfach nur beide gleich dumm. 
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ACTION | Bevor mir jetzt diverse Kollegen und 
auch jede Menge Leser wütend an die Gurgel 
springen: Nein, The Last of Us ist ganz sicher 
kein kompletter Reinfall und erst recht kein 
schlechtes Spiel. Ganz im Gegenteil, auf der 
härtesten Schwierigkeitsstufe wurde ich von 
dem Survival-Trip endlich mal wieder richtig 
gefordert. Allerdings auch nur in den Passa- 
gen, in denen man sich gegen die infizierten 
Pilz-Monster behaupten musste. Sobald 
ein Abschnitt begann, in dem es zu 
Schießereien mit anderen Überle- ZÁ 
benden kam, flachte The Last of Us 
für mich deutlich ab. In erster Linie 
hat das mit der weit weniger revo- 
lutionáren Gegner-Kl zu tun, mit 
der das Spiel bei seiner ersten gro- 
Ben E3-Demo 2012 präsentiert wurde. 
Was dort angepriesen und gezeigt wurde, 

kam schon fast einem Quantensprung gleich. 
Die Feindverbánde sollten nicht nur klüger 
denn je gegen Joel und Ellie vorgehen, sondern 
auch auf die jeweilige Situation angemessen 
reagieren. Làdt Joel seine Waffe nach, stür- 
men sie energisch Richtung Nahkampf. Hat 
der bártige Hauptcharakter eine sichere Po- 
sition eingenommen, werden sie einen Teufel 
tun und in den Gang stürmen, nur um von Jo- 
els Pumpgun erledigt zu 
werden. Jammerschade, 
dass von dieser KI im fer- 
tigen Spiel nichts zu se- 
hen ist. Oftmals bleiben 


sie an vielen Objekten und Türkanten hángen, 
ignorieren die frei herumstreunende Ellie oder 
bleiben einfach nur verwirrt an Ort und Stelle 
stehen. Ein echter Stimmungskiller, der mir lei- 
der in beiden Spieldurchgángen viel zu häufig 
passiert ist. Generell hátte ich mir viel weniger, 
dafür intensivere Begegungen mit mensch- 
lichen Gegnern gewünscht. Regelrecht ent- 
táuscht wurde ich aber vom im Nachhinein 
veróffentlichten DLC-Kapitel Left Behind, 
welcher Ellie in den Mittelpunkt stell- 
te. Der als Walking Simulator ge- 
, tarnte Ausflug mit Riley ließ mich 
ebenso kalt wie die umfangrei- 
cher ausgefallenen SchieBereien, 
in denen sich die КІ erstmals auch 
gegenseitig bekámpfte — die gro- 
Ben Wegfindungsprobleme der Com- 

puter-Intelligenz wurden da noch umso 
deutlicher. Doch wie vorhin schon erwáhnt, 
halte ich The Last of Us definitiv nicht für ein 
schlechtes Spiel. Letztendlich konnte es die 
hohen Erwartungen, die ich im Angesicht der 
gezeigten Spielszenen hatte, aber leider nicht 
erfüllen. Ein árgerlicher Downgrade, der aber 
zum Glück noch glimpflich ausfiel. Ganz rich- 
tig, ich schaue da besonders in deine Rich- 
tung, Bioshock Infinite ... MC 
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Sammelwahn ... Heavy Rain/Beyond: Two Souls-Collection 


Spiel-Fim im Doppelpack 


In dieser Ausgabe ehren wir Heavy Rain mit einem Hitstempel. Wer will, 
schnappt sich die PS4-Neuauflage gemeinsam mit Beyond: Two Souls. 


ADVENTURE | Vor einigen Monaten erschien 
der PS3-Hit Beyond: Two Souls in einer aufge- 
hübschten Neuauflage für die PS4, in diesem 


Monat folgte der geistige Vorgàn- 
ger Heavy Rain (Test auf Seite 
55). Beide Spiele sind über den 
Playstation Store erháltlich, bei 
Beyond war dies sogar die einzi- 
ge Móglichkeit, an den Titel he- 
ranzukommen - bis jetzt. Denn 
gleichzeitig mit der Heavy Rain- 
Neuauflage wandert auch eine 
hübsche Disc mit beiden Aben- 
teuern auf einmal in die Hànd- 
lerregale dieser Welt. Das heißt 
natürlich aber auch: Wer sich 
eines oder beide Spiele bereits 
heruntergeladen hat, der kann 
auf das Paket gut und gerne ver- 
zichten, denn exklusive Inhalte 
hat die Heavy Rain/Beyond: Two 
Souls-Collection im Vergleich zu 
den digitalen Versionen der Ad- 
ventures nicht zu bieten. Wáhrend 
Heavy Rain uns in Gestalt von vier 
sehr unterschiedlichen Protago- 
nisten einen Kindermórder jagen 
lásst, steckt Beyond uns in das vir- 


JUMP & RUN/GESCHICKLICHKEIT 


tuelle Abbild von Heldin Jodie Holmes, die von 
Hollywood-Schauspielerin Ellen Page verkór- 
pert wird. Toll sind beide Titel! LS 


SPORTSPIEL 


Kess Rayman Legends per 
sl Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 04/14 91 
=| Albern, abgedreht, abwechslungsreich und schlichtweg 
wunderschön. Ubisofts gliederloser Held zieht in diesem 
grandiosen Jump & Run wirklich alle Register. 


=== NBA 2K16 

en} Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 11/15 1 
Kaum zu glauben, aber wahr: NBA 2K16 ist sogar noch 
einmal besser als der grandiose Vorgànger. Realismus 
trifft auf eine Story von Spike Lee — ganz groß! 


[PSN] Flower prg 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 02/14 90 
Eines dieser Spiele, die man nicht richtig einordnen 

kann. Flower ist atmosphärisch und ein wenig esoterisch. 

Perfekt, um einfach mal abzuschalten. 


PES 2016 | 
Hersteller: Konami | Ausgabe: 11/15 90 


Nach der etwas mauen letztjährigen Bóllerei setzt sich 
PES 2016 dank zahlreicher sinnvoller Neuerungen die 
Fußball-Krone auf und verweist FIFA 16 auf die Plätze. 


Hersteller: Playdead | Ausgabe: 05/15 9 , 


[PSN] Rocket League 
Hersteller: Psyonix | Ausgabe: 09/15 


Limbo zeigt, wozu das Medium Videospiel fáhig ist. Ein » ] Im Multiplayer-Hit Rocket League geht es um eine neu- 

emotional aufwühlendes, spielerisch forderndes Kleinod E modische Art des Fußballs, bei der ihr mit Autos übers 

mit grandioser Ästhetik. Echt jetzt. 2 Spielfeld flitzt, um möglichst viele Tore zu erzielen. 

[PSN] Zen Pinball 2 88 Madden NFL 16 FEN 
A Hersteller: Zen Studios | Ausgabe: 03/14 DO Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 11/15 EE] 


Zen Pinball steht für eine massentaugliche Arcade- 
Umsetzung. Wer lieber etwas realistischer flippert, greift 
stattdessen zu The Pinball Arcade. 


Madden kann es noch immer: Dank konsequenter Verbes- 
serungen in den wichtigen Bereichen und des gewohnt 
guten Gameplays überzeugt die Serie auch 2015. 


(ACTION-)ADVENTURE 


up The Last of Us Remastered рад 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/14 93 
N Das emotionale Endzeit-Abenteuer von Ellie und Joel 
zählt nicht nur zu den besten Action-Adventures, sondern 
zu den besten Videospielen überhaupt. Ein Pflichttitel. 


[PSN] Journey 30 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/15 JU 
Journey ist nicht einfach nur ein Game, es ist eine 
Analogie auf das Leben mit all seinen Höhen und Tiefen 
und ein Meilenstein der Videospielgeschichte. 


The Evil Within ET q 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 12/14 t 

Ein Spiel, das auszog, uns das Fürchten zu lehren. Shinji 
Mikami beweist mit diesem Titel einmal mehr, dass er der 
Meister des Survival-Horrors ist. 


[PSN] Guacamelee! S.T. Championship aso 
Hersteller: Drinkbox Studios | Ausgabe: 09/14 © 

Sa Wenn ein Luchador gegen den Skelettherrscher der 

H Totenwelt antritt, bleibt kein Auge trocken. Eine witzige 
Mischung aus Metroidvania und Beat 'em Up. 


Uncharted: The Nathan Drake Collection 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/15 i 
Drei richtig tolle Action-Abenteuer zum Preis von einem. 
Das nennen wir fair. Nur an der Technik hätte man noch 
ein kleines bisschen mehr arbeiten können. 


Assassin’s Creed 4: Black Flag 87 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 12/13 Zi 
Arrr! Das Piraten-Thema passt hervorragend zur 
Meuchelmörder-Reihe und verleiht der Serie sogar neue 
Impulse. Arm ab, Haken dran und Segel setzen! 


Batman: Arkham Knight 

Hersteller: Warner Bros. | Ausgabe: 08/15 
Furioses Serienfinale mit einer durchweg ausgezeichne- 
ten Präsentation und einer umfangreichen Hauptstory. 
Leider nerven die überflüssigen Panzerschlachten. 


Thief 

Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 04/14 
Meisterdieb Garrett beweist auch auf der PS4, dass 
er seinen Namen nicht zu Unrecht trägt. Schön old- 
ll schooliges Schleich-Abenteuer. 


Tomb Raider: Definitive Edition 87 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 03/14 O | 
Keine Playstation ohne Lara Croft. Die PS4-Neuauflage 

1 des Reboots sieht super aus und bietet viele spannende 
Schusswechsel in einem tollen Setting. 


m| [PSN] Life is Strange 

Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 01/16 oU 
Das melancholische Teenie-Drama kámpft sich dank 
sympathischer Figuren und einer großteils spannend 
Geschichte in die Herzen von vielen Adventure-Fans. 
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Minecraft 

Hersteller: Mojang | Ausgabe: 12/14 * 
Der beliebte Open-World-Sandbox-Klötzchen-Bastelspaß 
begeistert auch auf der Sony-Konsole. Besonders 

d kreative Naturen kommen hier voll auf ihre Kosten. 


[PSN] Soma 86 
Hersteller: Frictional Games | Ausgabe: 11/15 [ © 
Ganz ohne Waffen gruseln wir uns durch ein Abenteuer 
unter See und erfreuen uns trotz der leider etwas zu 
dummen Gegner an der tollen Atmosphäre. 


[PSN] Beyond: Two Souls 

М Hersteller: Sony | Ausgabe: 02/16 
Der interaktive Film von Quantic Dream überzeugt auch 
als Remaster-Version mit seiner cineastischen Inszenie- 
rung und spannenden Geschichte. 


BEAT 'EM UP 


IPSN] 011101112: Welcome to OlliWood 
Hersteller: Roll7 | Ausgabe: 05/15 

| Das kleine Geschicklichkeitsspiel im Retro-Look hat ein 
riesiges Suchtpotenzial. Für uns das beste Skateboard- 
Spiel seit Tony Hawk's Underground 2. 


= NHL 15 

VG ©) Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 11/14 L 
e Die Eishockey-Simulation sieht super aus und spielt 
ch Sich auch so. Einige beliebte Spielmodi wurden jedoch 
ersatzlos gestrichen. Das Positive überwiegt aber klar. 


Naruto Shipp.: Ult. Ninja Storm 4 
Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 03/16 O 
Kleine Überraschung: Der Lizenz-Prügler zur Anime-Serie 
mausert sich zum Genre-König auf der PS4. Da können 
nicht einmal die Mortal Kombat-Recken mithalten! 


Trials Fusion 86 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 06/14 
Die Motocross-Geschicklichkeitsspiele sind mittlerweile 
zu einer richtigen Kultreihe avanciert. Fusion treibt das 
süchtig machende Spielprinzip auf die Spitze. 


CET EA Sports UFC 2 86 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 05/16 8 | 
So sieht eine in allen Belangen verbesserte Fortsetzung 
aus: Die zweite Brutalo-Klopperei verfügt über alle 
Stärken und so gut wie keine Schwächen des Erstlings! 


Street Fighter 5 79 
Hersteller: Capcom | Ausgabe: 04/16 9 
In der letzten Ausgabe noch mit 84 Punkten vertreten, 
werteten wir Street Fighter 5 aufgrund markanter Mängel 
in letzter Minute ab — zu spät für die Best-of-Seiten. 
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EGO-SHOOTER 


Battlefield 4 
t| Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/13 

EAs Vorzeige-Shooter sieht nicht nur schnieke aus, er 
bietet auch angenehm taktische und abwechslungsreiche 
Linie Multiplayer-Action für virtuelle Kriegstreiber. 


Call of Duty: Black Ops 3 
p «ЫА Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/16 

Mit dem dritten Teil der Treyarch-Trilogie präsentiert sich 
ЕЎ die Serie nicht nur offener als jemals zuvor, sondern haut 
= auch in puncto Handlung richtig rein. So muss das! 


* Call of Duty: Advanced Warfare Pm 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/15 


Killzone: Shadow Fall ESCH 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/14 
Der mit Abstand hübscheste Launch-Titel der PS4 führte 
einige Neuerungen in die Serie ein. Vor allem die weitläu- 
figen Gebiete sorgen für Spaß bei der Helghast-Jagd. 


Evolve 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 04/15 86 
Die Left 4 Dead-Macher überzeugen erneut mit einem 
Multiplayer-Titel der besonderen Art. Egal ob als Mensch 


Destiny: König der Besessenen 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 11/15 5 
Konnte Destiny zum Release unterhalten, aber nicht 

| begeistern, hat es sich durch die Erweiterung König der 
„| Besessenen endgültig den Hitstempel verdient. 


Schaut euch das doch mal ди... Alice: Madness Returns 


Der Wahnsinn hat einen Namen 


Nach dem hochgepriesenen ersten Teil fielen die Wertungen für Alices 
zweiten Wunderland-Ausflug verhalten aus. Dabei macht er echt Spaß! 


ACTION-ADVENTURE | Ist A/ice: Madness 
Returns ein übergangenes Meisterwerk? Ganz 
sicher nicht. Das repetitive Gameplay und die 
wenig berauschende Technik halten es da- 
von ab, sein volles Potenzial zu entfalten. Aber 
es hat natürlich einen Grund, warum ich das 
Spiel an dieser Stelle prásentiere, und dieser 
findet sich in der ungemein gelungenen Atmo- 
spháre des Abenteuers. Angesiedelt zehn Jah- 
re nach den Ereignissen des ersten Teils, kehrt 
Alice ins Wunderland zurück und sieht sich 
dort mit einer neuen Bedrohung in Form des 
bósen Puppenspielers konfrontiert. Der Titel 
macht keinen Hehl daraus, dass die Gescheh- 


nisse nur im Kopf der psychisch gestórten Pro- 
tagonistin stattfinden, und die Hintergründe 
der Handlung sowie die Figurenzeichung sind 
wirklich vorzüglich gelungen. LS 


2 Far Cry 4 Өк 
bere Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/15 
SJ Mit dem Erfolgsrezept des Vorgängers im Gepäck schickt 
ek? euch der Open-World-Shooter ins Himalaya-Gebirge, um 
= einen tyrannischen Despoten zu stürzen. 


(ONLINE-)ROLLENSPIEL 


BEST OF PLAYSTATION VITA 


Metro: Redux 
> Hersteller: Koch Media | Ausgabe: 10/14 

Die beiden atmosphärischen Horror-Shooter machen in 
ihrer technisch überarbeiteten Version noch mal mehr 
=) her. Ein tolles Komplettpaket. 


RENNSPIEL 


Bloodborne 93 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 06/15 

Gepriesen sei der neue Rollenspiel-König! Wir würden ihm 
ja auch noch mehr huldigen, wenn wir nicht andauernd 
sterben würden. Verdammt gut und verdammt schwer. 


* Bloodborn: The Old Hunters o3 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 02/16 


Project Cars PAPA 
Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 07/15 
Nach einigen Verschiebungen ist Project Cars endlich 
veróffentlicht worden und stellt die erste ernst zu 

8 nehmende Rennsport-Simulation auf der PS4 dar. 


The Witcher 3: Wild Hunt öil 
Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 07/15 

Die lang ersehnte Fortsetzung der Witcher-Serie begeis- 
tert durch eine grandiose Story und wie erwartet hat das 
Rollenspiel es direkt in unsere Bestenliste geschafft! 


Driveclub 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 02/15 80 


Sonys schicker Arcade-Racer mit Fokus auf Online- 
Rennen hatte mit einigen Startschwierigkeiten zu 
kämpfen, ist mittlerweile aber ein richtig gutes Spiel. 


Final Fantasy XIV: Heavensward 
S 3| Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 10/15 

S Square Enix lieferte eine echte Hammer-Erweiterung 

ab, denn Heavensward übertrifft das Originalspiel Final 

Ж Fantasy XIV: A Realm Reborn deutlich! 


STRATEGIE 


Diablo 3: Ultimate Evil Edition 90 
Hersteller: Blizzard | Ausgabe: 10/14 

a Der dritte Teil der süchtig machenden Kult-Action-RPG- 
Reihe funktioniert auf der PS4 sogar noch besser als auf 
dem PC. Ab in den Dungeon! 


CET Dark Souls 3 89 
| Bandai Namco | Ausgabe: 05/16 

Wenn ein Spiel im Vergleich zu den Vorgängern eher 
enttäuscht, aber trotzdem eine solche Wertung absahnt, 

DI dann sagt das was über die hohe Qualität der Reihe aus! 


Dragon Age: Inquisition 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 01/15 

EAs Mammut-Rollenspiel bietet nicht nur eine wochen- 
lange Spielzeit und sieht klasse aus, es ist auch noch 

gd erfrischend oldschoolig geworden. 


= Persona 4 Golden 
EN Hersteller: Atlus | Ausgabe: 03/13 2 
Wer eine Vita besitzt und sich nur ansatzweise für 
Japano-RPGs interessiert, muss dieses fantastische Spiel 
in seiner Sammlung haben. 


š Tearaway Wertung] 
„ Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/14 


Das liebevoll gestaltete Jump & Run im Papier-Look 
ist einfach unglaublich sympathisch und ein absoluter 
Pflichttitel für Besitzer von Sonys schickem Handheld. 


Zero Escape: Virtue’s Last Reward 
Hersteller: Koch Media | Ausgabe: 04/13 

Die japanische Visual Novel entführt euch in ein span- 
nendes und wendungsreiches Abenteuer und lässt euch 
weitreichende Entscheidungen treffen. 


Killzone Mercenary 
te Hersteller: Sony | Ausgabe: 10/13 87 
— Der Ego-Shooter im Hosentaschenformat funktioniert 


= erstaunlich gut. Mercenary ist ein vollwertiger Teil der 
hervorragenden Exklusiv-Serie von Sony. 


Steins;Gate 
Hersteller: PQube | Ausgabe: 08/15 87 
Eine der besten Visual Novels aus Fernost mit einer 


packenden Story, die Sci-Fi, Gesellschaftskritik und ab- 


ind f, E strusen Humor zu einem spannenden Erlebnis vermischt. 

ea == Danganronpa: Trigger Happy Havoc 
АЭИ Hersteller: NIS America | Ausgabe: 04/14 

ир spannende Adventure rund um eine Mordserie 

pn A, versprüht ein tolles Japano-Flair. Genre-Fans können 

„Жый bedenkenlos zugreifen. 


e Danganronpa 2: Goodbye Despair art 
Hersteller: NIS America | Ausgabe: 11/14 


[2:8 PSN Defense Grid 2 
En Hersteller: 505 Games | Ausgabe: 12/14 8 

А Wer Tower-Defense-Spiele mag, kommt an diesem Titel 
РЕ nicht vorbei. Das süchtig machende Spielprinzip wird 
euch sehr lange an den Bildschirm fesseln. 


Fallout 4 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 01/16 88 
Die Rückkehr in das US-amerikanische, postapoka- 

Iyptische Odland hätte einen Ticken rollenspiellastiger 


Rayman Origins реки 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 04/12 
К Ein klassisches 2D-Jump&Run mit wunderschöner Grafik, 
sympathischen Figuren und so viel Abwechslung, dass 
#7 einem das Herz aufgeht. Muss man lieb haben. 


г This War of Mine: The little Опе$ 
v Hersteller: Deep Silver | Ausgabe: 03/16 
ji Eine mitreißende Kriegssimulation, in der einmal nicht 
die Soldaten, sondern die um ihr Leben fürchtenden 
Е Zivilisten im Mittelpunkt stehen. Beeindruckend! 


(= PSN] Anomaly 2 ABS 
Hersteller: 11 Bit Studios | Ausgabe: 12/14 
Tower Defense mal anders. Hier tretet ihr nämlich gegen 
die Befestigungsanlagen an und steuert einen Konvoi mit 
festgelegter Route. Ein toller Taktik-Spaß. 
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cd Uncharted: Golden Abyss 
d SB Hersteller: Sony | Ausgabe: 03/12 5 
Das Niveau der PS3-Titel wird zwar nicht ganz erreicht, 
dennoch ist Nathan Drakes Vita-Ausflug ein richtig gutes 
Action-Adventure geworden. 


PSN] Soul Sacrifice Delta 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 08/14 3 
Das Stand-alone-Add-on zum Zauberer-RPG Soul 

Д Sacrifice erweitert das Gameplay des Hauptspiels sinnvoll 
S| und besitzt enormes Suchtpotenzial. 


Special-Charts 


Andieser Stelle prásentiert euch jeden Monat 
ein play*-Redakteur seine persönlichen Charts 
zu einem Videospiele-Thema seiner Wahl. 


Jetzt wissen wir es also: Ab Oktober dürfen wir uns Playstation VR überstreifen und orientierungslos mit dem Kopf 
wackeln, während Einbrecher unsere Wohnungen ausrauben. Yay! Mit der VR-Brille einher gehen Spiele, die unsere 
Mägen mit großer Wahrscheinlichkeit ganz schön herausfordern werden. Darum liste ich in diesem Monat jene Spiele 
auf, die aufgrund akuter Kotzgefahr bitte niemals, niemals VR-Unterstützung bekommen sollen. Mit Soundeffekten! 


| Assassin's Creed 


5 Kane & Lynch 2: Dog Days 


Generell sollte man diesen Titel nicht unbedingt spielen, denn er 
ist... wie drücke ichs höflich aus? ... richtig scheiße. In VR wäre er 
aber aufgrund der absichtlich und durchgehend herumwackelnden 
Kamera, die sich noch dazu viel zu nah an den beiden Spielfiguren 
befindet, noch einen Zacken unertragbarer. *AufstoB!* 


Rennen, klettern, kämpfen, aus Hunderten Metern Höhe in Heuhau- 
fen springen — und das alles mit VR-Unterstützung. Hört sich toll 
an? Finden wir auch! Allerdings wollen wir dann zusätzlich zum Spiel 
auch ein kleines Kotztütchen mitgeliefert bekommen, welches wir 
uns für den Notfall um den Hals schnallen können. *Brech!* 


72 Portal 1 + 2 


Mit der Portal-Demo für SteamVR hat es die Serie — irgendwie 
—bereits in die VR-Welt geschafft. Die Robo-Reparatur in der 
Technikdemo ist aber weit weg von dem, was die echten Portal-Spiele 
ausmacht: Teils rasant schnelle Physikpuzzle aus der Ego-Perspekti- 
ve, bei denen man nicht immer weiß, wo oben und unten ist. *Würg!* 


Dass Mario Kart eine VR-Unterstützung spendiert bekommt, ist in 
etwa so wahrscheinlich wie der Fund von Gehirnzellen in Donald 
Trumps Schädel. Wenn wir uns aber schon einen Ableger der Reihe 
wünschen, der nicht für VR erscheint, dann den achten Teil. Bei den 
Überkopf-Fahrten wird uns auch so schon schlecht. *Speil* 


1 Manifold sinl 


Ich habe versucht, diese Liste Gan c Spiel-frei zu mm dass die mo VR-Titel auf eine Ich- mem setzen, ist ja bekannt, und 
ich wollte ein wenig mit den Erwartungen spielen. Portal auf Platz zwei war aber ein Muss und wird nur von diesem noch nicht erschienenen 
Ego-Knobler geschlagen, den ich auf der Playstation Experience 2015 ausprobieren durfte: Die Rätsel, bei denen regelmäßig die Gravitation 
umgedreht wird, haben mir bereits ohne VR-Brille Übelkeit bereitet. Umso schlimmer, als der Titel wahnsinnig viel Spaß macht. *Kotz!* 


BEST OF PS3 


Hier bieten wir euch eine kleine Auswahl an Toptiteln 
für die vergangene Konsolengeneration. 


God of War 3 DUIS 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 04/10 m BA 
• God of War: Ascension wee 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 05/13 91 
Grand Theft Auto 4 ушу 
Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 06/08 m | 93 
GTA: Episodes from Liberty City WERTUNG 

Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 06/10 90 
Killzone 3 Can 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 03/0. | 93 
* Killzone 2 Can 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 03/09 89 


Uncharted 3: Drake's Deception 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 12/11 


e Uncharted 2 E КЕ 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/09 m | 93 
* Uncharted Cem 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/08 90 
Batman: Arkham City PQ 
Hersteller: Warner Bros | Ausgabe: 11/11 92 
° Batman: Arkham Asylum Wertung 

Hersteller: Warner Bros | Ausgabe: 09/09 90 
Bioshock D 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 12/08 92 


• Bioshock Infinite 


Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 05/13 р 9 
e Bioshock 2 ДЫП 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 03/10 88 
Dark Souls 2 En 
Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 04/14 92 
• Dark Souls pum 
Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 11/11. 887 
* Demon's Souls pum 
Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 08/10 87 
Fallout 3 PARES 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 12/08 91 
Ni No Kuni: Der Fluch der Weißen Königin PR 
Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 02/13 91 
Assassin's Creed 2 PT 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 12/09 90 
e Assassin’s Creed: Brotherhood Ka 
Hersteller: Ubisoft I Ausgabe: 0111 _ 090 
e Assassin’s Creed: Revelations р 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/12 — ` {588 
e Assassin’s Creed 3 a 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 12/12 88 


e Assassin’s Creed 


Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/08 88 
Dead Space 3 дуд) 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 03/13 ` x: 90 
e Dead Space EXER 

Hersteller Electronic Arts | Ausgabe: 02/11 N88 
* Dead Space 2 рало 

Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/08 88 
Dishonored: Die Maske des Zorns An 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 12/12 90 
Gran Turismo 6 mann 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 02/14 90 
Mass Effect 2 PER 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 03/11 90 
* Mass Effect 3 van 

Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 04/12 90 
Red Dead Redemption FREQ 
Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 07/10 90 
The Elder Scrolls 5: Skyrim туд) 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 01/12 90 
Deus Ex: Human Revolution Director's Cut 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 12/13 89 
Max Payne 3 тиры 
Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 07/12 
XC0M: Enemy Within Kanne 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 01/14 


WWW.D 


lavvier de 
ayvier.de 


u Zæ 
. wg 
` ъ S 
а — 


magazin play^ 


— —— — 


Gelenkschmerzen: So spaßig NBA Street auch ist, die Animationen sind nicht 
besonders gelungen. Bei einigen Verrenkungen mussten wir sehr lachen. 


Ed 


Gesichtselfmeter:- Überhaupt ist der erste Teil optisch nicht sonderlic 
gealtert. Der junge Mann beim Korbleger soll übrigens Dirk Nowitzki sein. 


NBA Street 1 & 2 


Auf der Straße gibt's nicht nur Penner, Huren und Dealer, sondern auch tolle Basketballspiele. 


SPORTSPIEL I „Früher war al- 
les besser!" Das meinen zumin- 
dest verbitterte alte Menschen und 
Retro-Zwerg Marco. Manchmal ha- 
ben sie aber recht, denn zu PS2- 
Zeiten waren Trend- und Extrem- 
Sportspiele so groß, dass sogar 
Electronic Arts das Label EA Big 
für ebendiese Art von Spielen aus 
der Taufe hob. Darunter erschie- 
nen unter anderem die beliebte 
SSX-Serie, der Hip-Hop-Wrestling- 
Titel Def Jam Vendetta sowie NFL 
Street und FIFA Street. Die beiden 
letztgenannten Titel waren aber 
eher durchschnittlich. Die Kónige 


” 


der Straße waren nämlich ganz klar 
die hier vorgestellten Hinterhof- 
Basketballer aus NBA Street. 


Aller Anfang ist hässlich 

Dabei war der am 18. Juni 2001 
erschienene erste Teil sogar der 
Vorreiter für alle Straßen-Sport- 
arten von EA Big. NBA Street ze- 
lebrierte schnelle Drei-gegen- 
drei-Matches, in denen man sich 
möglichst stylish an seinen Gegen- 
spielern vorbeidribbelte. Obwohl 
der Titel schon fast alle Gameplay- 
Eigenschaften des  Nachfolgers 
Vol. 2 hatte, konzentrieren wir uns 


Basketball light: Mit Realismus und Taktik hat NBA Street nicht viel zu 
tun, dennoch solltet ihr euch in der Defensive halbwegs clever verteilen. 


0 
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hier lieber auf Letzteren. Teil 1 hat 
nämlich ein kleines Problem. Er ist 
kantig und die Animationen wirken 
abgehackt und gipfeln in teils kuri- 
osen Verrenkungen der Spieler. 


Voll auf die Zwölf 

„Hass gehört nicht ins Stadion, sol- 
che Gefühle soll man gemeinsam 
mit seiner Frau daheim im Wohn- 
zimmer ausleben“, sprach schon 
der große Philosoph Berti Vogts. 
Von der Straße hat er dabei aber zu 
Recht nichts gesagt, denn die NBA 
Street-Teile pfeifen einfach mal 
komplett auf das Regelwerk der 


12 
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Profi-Ligen. Goaltending? Gibt’s 
genauso wenig wie gepfiffene 
Fouls. Wer es also rabiat mag, darf 
seinen Gegnern auch einfach mal 
den Ellbogen ins Gesicht schlagen 
oder sie wegtreten. Vielleicht wäre 
das ja auch eine Möglichkeit, die 
Beko BBL irgendwie interessant zu 
machen? 

Eine möglichst rabiate Spiel- 
weise ist zwar spaßig, steht aber 
doch nicht im Mittelpunkt des 
Gameplays. Viel wichtiger ist es 
nämlich, seine Gegner so elegant 
wie möglich auszutricksen und 
mit besonders spektakulären Dun- 
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kings Punkte zu erzielen. Als wäre 
es nicht schon spaßig genug, seine 
Gegner mit speziellen Trick-Moves 
und schön herausgespielten Alley 
Oops zu demütigen, wird dies auch 
noch belohnt, indem sich die soge- 
nannte Gamebreaker-Leiste lang- 
sam auffüllt. Ist diese schließlich 
voll, dürft ihr einen besonders hals- 
brecherischen Dunk vollführen, 
der nicht nur großartig aussieht 
und euch ein Pünktchen einbringt, 
sondern dem anderen Team auch 
noch einen Punkt abzieht. Gerade 
in höheren Schwierigkeitsgraden 
erweist sich der Gamebreaker oft- 
mals als Zünglein an der Waage 
und kann ganze Spiele entschei- 
den. Besonders im Multiplayer-Mo- 
dus ist Schadenfreude da natürlich 
vorprogrammiert — und zerstörte 
Freundschaften wahrscheinlich 
auch. Besonders taktisch spielt 
sich der Titel aber nicht. Ihr solltet 


о 
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lediglich darauf achten, in der De- 
fensive einen hochgewachsenen 
Spieler unter den Korb zu stel- 
len, damit dieser die gegnerischen 
Würfe blockt. 


Karriere im Ghetto 

Der Grund, warum wir uns haupt- 
sáchlich auf den 2003 veróffent- 
lichten zweiten Teil der Reihe 
beziehen, ist aber nicht nur die bes- 
sere Prásentation aufgrund von hó- 
herem Budget, sondern vor allem 
der motivierende Karrieremodus, 
der in Vol. 2 viel ausgereifter wirkt. 
Hier erstellen wir uns zuerst einen 
eigenen Basketballer und treten 
mit ein paar anderen StraBenkids 
gegen andere Teams an. Besiegt 
man eine andere Mannschaft, darf 
man sich nach dem Match deren 
besten Spieler ins eigene Team 
holen. Nach und nach wird eure 
Gurkentruppe also immer besser 
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Langweiliger Dreier: Klassische, aber unspektakuläre Aktionen wie Drei- 
Punkte-Würfe bringen nur wenig Punkte auf die Gamebreaker-Leiste. 
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Punktedieb: Habt ihr mit Tricks die Gamebreakef-Anzeige gefüllt, könnt ihr 
einen spektakuláren Dunk landen, der den Gegnern einen Punkt abzieht' S. 


und sogar gestandene NBA-Pro- 
fis lassen sich verpflichten. Zudem 
kann man in verschiedenen Tur- 
nieren antreten, bei denen im Fi- 
nale ein starkes Team mit einem 
echten Star-Spieler wartet. Dieser 
darf dann natürlich auch in die ei- 
gene Mannschaft geholt werden. 
Euren selbst erstellten Recken ver- 
bessert ihr hingegen mit gewon- 
nenen DP. Mit diesen lassen sich 
nicht nur Accessoires freischal- 
ten, sondern auch eure Skills auf- 
leveln. Obwohl man eigentlich nur 
Spiel an Spiel reiht, wird die Karri- 
ere nicht so schnell langweilig, da 
sich das Team und die Spieler kon- 
stant verbessern. 

Sollte euch das irgendwann 
nerven, kónnt ihr aber auch mit 
echten NBA-Mannschaften antre- 
ten und ihnen auf dem Hinterhof 
die Dollarzeichen aus den Augen 
prügeln. Sorry, Kobe. CD 


Meinung 
„Simpel, schnell und spaßig. 
Die PS4 könnte einen Nach- 
folger gebrauchen." 

Christian Dörre Redakteur 


Als ich den ersten Teil von NBA Street startete, 
war ich erst mal ernüchtert. Die Grafik war 
halt doch nicht mehr so geil, wie ich sie in 
Erinnerung hatte. Nachdem sich meine Augen 
ein wenig übergeben hatten, saß ich dann 
aber doch mit einem dümmlichen Grinsen vor 
dem Bildschirm. Das Arcade-Gameplay hat 
sich wirklich erstaunlich gut gehalten und die 
völlig überzogenen Dunkings machen genauso 
viel Freude wie früher. Vol. 2 hat dazu sogar 
noch eine relativ ansehnliche Grafik, die man 
sich auch heutzutage noch anschauen kann. 
Besonders der Karrieremodus begeisterte mich 
wie damals. Innovativ ist der sicherlich nicht, 
aber es macht einfach Spaß, wenn man sein 
eigenes Team konstant weiterentwickelt und 
hinterher selbst NBA-Teams vom Platz fegt. 

EA sollte dringend einen neuen Teil für die PS4 
ankündigen. So bekämen wir ein schönes Spiel 
und sie könnten die NBA-Lizenz sinnvoll nutzen. 
NBA Live braucht schließlich kein Mensch. 


Rüpel: Beim Hinterhof-Basketball müsst ihr euch natürlich nicht an Regeln 
halten. Man darf nervige Gegner auch mal mit dem Ellbogen wegdreschen. 
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ON Digital Gamin howcase' 


London Calling — auf Einladung von Sony flogen wir in die englische Hauptstadt, um uns dort 
im Rahmen des Digital Gaming Showcase die wichtigsten PSN-Titel anzuschauen. 


SPECIAL I Am Vortag des No Man's Sky-Presse-Events Und zwei Tage 
vor unserem Studiobesuch bei Hello Games (siehe Cover-Story) lud 
Sony auch gleich noch zum sogenannten Digital Gaming Showcase, 
ebenfalls im Millbank Tower am Ufer der Themse. Dort durften wi 

mehrere Stunden lang die wichtigsten PSN-Titel der náchsten Monate 
antesten, dünnen englischen Kaffee trinken und ein wenig mit den an- 
wesenden Entwicklern plaudern. Einige der dort gezeigten Spiele sind 
mittlerweile sogar im Store aufgeschlagen, etwa Tim Schafers Adven- 
ture-Remake Day of the Tentacle Remastered oder der 2D-Dark Souls- 
Klon Sa/t & Sanctuary (mehr zu beiden Titeln im Test-Teil). Zu allen an- 
deren Spielen schildern wir euch auf den náchsten drei Seiten unsere 
Ersteindrücke. ^ b SL 
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Fangen wir gleich mit unserem Highlight an: Alienation. Spielerisch macht der Twin- 
Stick-Shooter allerdings nicht viel neu: Wer Titel wie Dead Nation kennt, für den hält 

auch Housemarques neuestes Werk keine Überraschungen mehr bereit. Ihr lenkt euren 
Charakter aus der Top-down-Perspektive durch von Gegner überlaufene Levels und pustet 
die Alien-Brut zurück ins Weltall. Dabei erledigt ihr genretypische, simple Aufgaben wie 
„Zerstöre die Alien-Nester“ und dergleichen. Für etwas Auflockerung sorgt ein Upgrade- 
System, mit dem ihr neue Skills und Verbesserungen freischaltet. Der Trumpf von Aliena- 
tion ist jedoch die Technik. Wer die finnischen Entwickler kennt, weiß, dass ihre bisherigen 


Alle Bilder: Sony 


Veröffentlichungen (Super Stardust, Resogun oder das eingangs erwähnte Dead Nation) 
vor allem in Sachen Effekte wahre Leckerbissen waren. Hier reiht sich Alienation nahtlos 
ein. An allen Ecken und Enden explodieren Dinge, eklige Aliens zerplatzen effektvoll in 
glibberigen Matsch und Schnee oder Glut regnen vom Himmel auf die Schlachtfelder nie- 
der - einfach toll! Wer sich davon selbst überzeugen will, muss übrigens nicht mehr lange 
warten: Alienation soll bereits Ende April im PSN aufschlagen. 


Fazit: Spielerisch nicht mehr als ein wirklich guter Twin-Stick-Shooter, technisch 
allerdings dem Rest des Genres weit überlegen. 


Die größte Überraschung des Events? Tricky Towers, denn das hatten wir so gar nicht auf 
der Rechnung. Im Grunde ist das Spiel des niederländischen Studios Weirdbeard eine 
Art Tetris mit PvP-Modus — wer das i0S- bzw. Android-Spiel 99 Bricks Wizard Academy > 
kennt, weiB zumindest grob, worum es geht. Für alle anderen die Kurzform: Bis zu vier 
Spieler duellieren sich hier in der Rolle kleiner Magier. Das Ziel eines jeden ist, einen Turm 
aufzubauen. Dazu regnen Tetris-typisch Steine in den altbekannten Formen vom Himmel 
und wollen geschickt gestapelt werden. Das ist jedoch deutlich schwieriger als im Knobel- 
Klassiker, denn im Hintergrund von Tricky Towers werkelt eine gewiefte Physik-Engine, die 
sogar Dinge wie Wind oder die Wucht des Aufpralls mit einberechnet. Zudem darf jeder 
Magier regelmäßig Zaubersprüche zünden — dann werden gegnerische Steine größer und 
rutschiger, die eigenen schlagen Wurzeln oder eine Horde Geister frisst den Kontrahenten 
ein paar Steine aus dem Turm. Verschiedene Spielmodi, Solo-Herausforderungen und ein 
Endlos-Modus mit Online-Leaderboard sorgen zudem für genug Abwechslung. 

Fazit: Simples Spielprinzip, großer Spaß — Tricky Towers bringt alle Voraussetzun- 
gen mit, um ein kurzweiliger Party-Hit zu werden. Die Physik-Engine ist außerdem 
richtig klasse. 


Genre: Action e Entwickler: Housemarque e Termin: 26. April 2016 Genre: Geschicklichkeit ө Entwickler: Weirdbeard e Termin: TBA 


IE 


Rogue-like-RPGs liegen 
aktuell voll im Trend und 
in dieselbe Kerbe schlàgt 
auch Brutal (oder eigent- 
lich: Brut@/). Als eine von 
vier Klassen (Ranger, Mage, 
Warrior und Amazon) 
kämpft ihr euch durch 
einen zufällig generierten 
Dungeon und versucht, ins 
26. Stockwerk vorzudringen. Unterwegs sammelt ihr Erfahrung, levelt euren Charakter 
hoch, stellt Waffen und Tränke her — und fangt von vorne an, wenn das Game-over über 
den Bildschirm flimmert. Toll ist jedoch vor allem der Stil von Brutal: Der Schwarz-Weiß- 
Look wird nur von einigen wenigen Farben durchbrochen und ist an den Ascii-Look der 
ganzen alten Dungeon-Crawler-Klassiker — allen voran natürlich Rogue — angelehnt. 


Fazit: Netter, sehr eingängiger Rogue-like-Vertreter, der sich vor allem durch seinen 
schicken Stil von der Konkurrenz abhebt. 


Genre: Action-RPG e Entwickler: Stormcloud Games e Termin: TBA 


Kill’Strain 


GR 
Maltes Stag 

Die Entwickler bezeichnen Kill Strain als „12 player three team top down twin stick 
controlled action shooter“ — eingàngig. „MOBA mit drei Fraktionen“ würde es allerdings 
auch gut treffen. Wie in einem typischen Genrevertreter stehen sich hier zwei Teams auf 
einer symmetrischen Karte gegenüber, es gibt Basen und zu erobernde Kartenpunkte, 
Charaktere beginnen auf Stufe 1 und leveln lediglich matchintern auf. Erste Besonderheit 
allerdings: Es gibt keine Creeps, im Fokus stehen reine Gefechte zwischen menschlichen 
Spielern. Zweite Besonderheit: Zusätzlich zu den 5er-Teams gibt es zwei Mutanten, die 
beide Teams bekämpfen und die Karten oder sogar andere Spieler infizieren. Klingt auf 
dem Papier ganz interessant, war in der Praxis aber noch viel zu hektisch. Ziele sind kaum 
ersichtlich, Treffer-Feedback ist aktuell kaum vorhanden und auch die Drei-Fronten-Kämp- 
fe sorgen momentan eher für Verwirrung als Spannung. 
Fazit: Bis zum Release haben die Entwickler noch viel zu tun, denn momentan ist 
uns Kill Strain leider viel zu chaotisch. MOBA-Fans können jedoch trotzdem direkt 
einen Blick riskieren: Das Spiel erscheint als Free2Play-Titel. 


Genre: MOBA e Entwickler: SCE San Diego Termin: TBA 
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Der Preis für das obskurste Spiel des Abends — und das heißt angesichts von Titeln wie 
The Tomorrow Children eine Menge — geht an das Adventure der Entwickler von Giant 
Sparrow (The Unfinished Swan). In bester Tradition von Gone Home oder Everybody’s gone 
to the Rapture liegt der Fokus des Spiels auf der Erkundung einer scheinbar menschen- 
leeren Umgebung, wobei sich euch nach und nach die Story erschließt. Im Falle von Edith 
Finch untersucht ihr in der Rolle der namensgebenden Protagonistin das Familienanwesen 
und versucht, die Geschichte der einzelnen Familienmitglieder zusammenzupuzzlen. Dabei 
wird es jedoch reichlich obskur: Irgendwann schlüpften wir beispielsweise in die Rolle ei- 
ner Katze, während der spanische Kollege neben uns als Hai (!) einen Berg hinabrollte (!!). 
Warum? Das erschloss sich uns auch nicht wirklich, aber wir hatten ja auch nur eine gute 
Viertelstunde Zeit... 


Fazit: Fans von Walking-Simulatoren wie Gone Home bekommen mit What Re- 
mains of Edith Finch neues, reichlich abgedrehtes Futter. Wer bisher mit dem 
Genre nichts anfangen konnte, wird jedoch auch diesen Titel wohl nur mit der 
Kneifzange anfassen. 


Genre: Adventure e Entwickler: Giant Sparrow e Termin: ТВА 


Dino Dini's Kick Off Dé? 


Umstándlicher Titel, einfache Erklärung: Das Fußball-Spiel Kick Off kennt wahrscheinlich je- 
der, der Ende der 80er mit Videospielen groß geworden ist. Vor Sensible Soccer nämlich war 
die Reihe das Nonplusultra im Genre und federführender Designer damals war Dino Dini. 
27 Jahre spáter legt der Brite seinen Amiga-Klassiker neu auf, besinnt sich dabei aber auf 
die Stárken von damals. Sprich: Wer eine akkurate Simulation sucht, ist hier falsch, gerade 
mal eine Taste nutzt das Spiel. Mit X wird geschossen, gepasst und abseits des Balles auch 
gegrätscht. Wer X gedrückt hält, führt den Ball eng am Fuß. Das war's. Nichtsdestotrotz 
gehóren jede Menge Übung und Geschick dazu, um in Kick Off erfolgreich zu sein, wie wir in 
drei Probe-Matches feststellen 

durften — klasse! 


Fazit: Nach ein wenig Ein- 
gewóhnung ein Heiden- 
spaß und vor allem deutlich 
schwieriger zu handhaben, 
als man vermuten möchte. 
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[Entefthe Gungeon 


Auch das Remake des Amiga-Klassikers war in London spielbar, allerdings konnten wir 
selbst aus Zeitgründen leider nicht mehr Probe zocken. Wir ließen es uns jedoch nicht 
nehmen, den Kollegen beim Spielen ein paar Minuten über die Schulter zu gucken. Am 
Spielgeschehen hat sich seit 1989 nicht viel geändert. Sprung- und Kampf-Passagen 
halten sich wie bei den meisten Plattformern aus dieser Zeit die Waage, neu ist hier / 
lediglich ein Kombo-System in den Kämpfen. Das sieht alles extrem hübsch aus, spielt 

sich aber — so die einhellige 
Meinung der Anwesenden — 

RJ höchst durchschnittlich. 


Fazit: Ein Remake, das 
sich wohl hauptsáchlich 
an Fans richten wird und 
nicht allzu viele neue Zo- 
cker begeistern dürfte 


Noch ein Rogue-like, wieder Top-down 
... macht aber gar nix, denn das wun- 
derbar witzige Enter the Gungeon macht 
vor allem im Koop-Modus richtig Laune. 
Stilistisch erinnert der Retro-Dungeon- 
Crawler an das kürzlich veröffentlichte 
Nuclear Throne und auch inhaltlich 
wird all das geboten, was man vom Genre erwartet: verwinkelte, zufallsgenerierte Levels, 
massenhaft knifflige Gegner, dicke Endbosse und unterschiedliche Klassen. Nur beim Loot 
geht das Spiel von Dodgeroll Games eigene Wege. Ausrüstung erbeutet ihr nämlich nicht 
von Gegnern, sondern ihr erhaltet sie lediglich aus Truhen oder gegen Geld von Hándlern — 
gewöhnungsbedürftig, aber nicht unbedingt schlecht. 


Fazit: Witzig, herausfordernd und stilistisch sehr schick. Rogue-like-Fans kónnen 
hier wohl blind zugreifen — zumal das Spiel zeitgleich mit unserem Heft erscheint. 


Natürlich gab es auch eine Hand- 
voll Titel auf dem Event, die wir 
aus Zeitgründen weder anzocken 
noch großartig anschauen konn- 
ten. Die drei wichtigsten wollen 
wir aber nicht unerwáhnt lassen. 
Stilistisch am auffálligsten ist wohl 
der Drawn to Death von Twisted 
Metal- und God of War-Erfinder 
David Jaffe. Die grafische Auf- 
machung des Free2Play-Arena- 
Shooters erinnert an Stift-Skizzen 
und atmosphärisch gibt sich der 


Titel áhnlich anarchisch wie Jaffes M T 
Car-Combat-Reihe. Allerdings „eat 


sorgten die paar Probepartien bei 
den Anwesenden nicht unbedingt ` 
Seit der geschlossenen Alpha-Phase Ende 2014 war es lange ruhig um das ambitionierte für Begeisterung. 


Projekt der PixelJunk-Macher von Q-Games. Anfang dieses Jahres durften wir jedoch im Ebenfalls äußerst hübsch anzuse- 
Rahmen eines Beta-Tests mal wieder reinschauen und auch auf dem Showcase war eine hen ist Double Fines Side-Scroller 
spielbare Version zugegen. Zur Erinnerung: The Tomorrow Children ist eine skurrile Mischung Headlander. Das Action-Adventure 
aus Tower Defense, Survival-Spiel, Minecraft und MMO, in dem ihr in einer leeren Welt ein bedient sich eines dystopischen 
sozialistisches Dorf aufbaut, Ressourcen abbaut und euch gegen seltsame Chrom-Monster Szenarios, in dem eine Roboter-KI 
verteidigt. Inszeniert wird das Ganze zudem in einem eigenwilligen, aber charmanten Ost- die Weltherrschaft übernommen 
block-Holzpuppen-Look. Eine knapp zehnminütige Session taugt dementsprechend nur be- hat. Grafisch orientiert man sich 
dingt dazu, das Spiel umfassend zu begreifen oder auch nur Unterschiede zur Alpha-Phase hingegen an bunter 70er-Jahre- 
auszumachen. Ein großes neues Feature war allerdings offensichtlich: Die Dörfer befinden Science-Fiction — todschick! 

sich nun in einer persistenten Online-Welt. Heißt auch: Seid ihr mit eurer Startstadt nicht Stories: The Path of Destinies von 
mehr zufrieden, steigt ihr einfach in eine U-Bahn und düst zur náchsten. den Tiny Brains-Machern Spear- 


Fazit: Immer noch sehr ambitioniert und mysteriós-interessant, aber auch immer head schließlich ist in schicker 
noch schwer zu greifen, solange man sich nicht ein paar Stunden damit bescháftigt. Comic-Grafik inszeniert, wirkt spie- 
lerisch aber wie ein relativ unspek- 


Genre: Ja e Entwickler: Q-Games e Termin: 1. Jahreshälfte 2016 takuläres Top-down-Action-RPG. Stories A 
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Vier play^-Mitarbeiter äußern sich kritisch 


und subjektiv zu einem aktuellen Thema aus 
der Welt der Videospiele. Dieses Mal geht es 


um die Zukunft der Indie-Spiele. 


P 


1. Christian Dërre 3. Peter Bathge 


2. Lukas Schmid 4. Sascha Lohmüller 


CHRIS: 

Ich mag Indie-Spiele ja eigentlich 
sehr gerne. Immer wieder kom- 
men kleine Titel auf den Markt, die 
einfach so kreativ oder abgefah- 
ren sind, dass sie zwischen der 
ganzen AAA-Massenware wohl- 
tuend herausstechen. In den letz- 
ten zwei Jahren langweilt mich die 
einstige Indie-Szene aber immer 
mehr. Der Digital Gaming Show- 
case zeigt auch mal wieder, wo- 
ran die kleinen Studios oftmals 
kranken. Genau wie die großen 
bösen Publisher werden nämlich 
immer mehr irgendwelche Trends 
ausgeschlachtet. Beim Showcase 
waren es eben Top-down-Shooter, 
vor Kurzem war es brutaler Pixel- 
brei (Hotline Miami war schließ- 
lich erfolgreich) und in irgendwel- 
chen Garagen basteln Leute ohne 
Talent sicherlich mal wieder an 
einem potenziellen Journey-Killer. 
Wo bleiben die Innovationen? Und 
ist Indie nicht schon längst Main- 
stream? Die erfolgreichen Indie- 
Studios mit den revolutionären 
Ideen von einst sind nämlich mitt- 
lerweile gar nicht mehr so klein. 


Wie seht ihr das? 
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Extras 


1. Christian Dàrre 3. Peter Bathge 


2. Lukas Schmid 4. Sascha Lohmüller 


LUKAS: 

Ja, Indie ist — der Ironie zum Trotz 
— tatsächlich im Mainstream an- 
gekommen. Und auch ich sehe 
darin das größte Problem begrün- 
det, welches die Szene derzeit 
plagt. Allerdings nicht insofern, 

als die Studios nun von densel- 
ben Motivationen (Geld, Geld und 
Geld) getrieben werden wie die 
AAA-Entwickler. Mehr finanzielle 
Mittel haben sie ja trotzdem nicht 
zur Verfügung, es werden ihnen 
vonseiten der Konsolenhersteller 
einfach weniger Steine in den Weg 
gelegt. Eigentlich sollten kreative 
Ansätze ohne den Kontostand im 
Hinterkopf also auch heute noch 
möglich sein. Das Problem ist viel- 
mehr, dass der Markt übersättigt 
ist. Wenn früher ein kleines Team 
einen Retro-Shooter entwickelt 
hat, war das was Besonderes; heu- 
te kann man sich sicher sein, dass 
99 andere Teams genau diesel- 

be Idee haben. Und klar, insofern 
hast du recht, Chris, es ist natürlich 
auch wesentlich leichter, sich an 
erfolgreichen Vorbildern zu orien- 
tieren, als was völllig Neues zu pro- 
bieren. Es fehlt — auch — an Mut. 


Reihenfolge! 


ШИЙ Peter Bathge D 


1. Christian Dörre 3. Peter Bathge 


2. Lukas Schmid 4. Sascha Lohmüller 


PETER: 

Die Flut an Indie-Veröffentlichun- 
gen, für die der Erfolg von Mine- 
craft, das PSN sowie Steam am 
PC die Schleusentore geöffnet ha- 
ben, ist Fluch und Segen zugleich. 
Zum einen ist es für unabhängi- 
ge Entwickler so einfach wie nie, 
ihre Spielideen zu veröffentlichen 
und damit Geld zu verdienen. Zum 
anderen wird es immer schwie- 
riger, den Überblick zu behalten 
und einzigartige Indie-Titel von 
gewöhnlicher Durchschnittsware 
zu unterscheiden. Gut, dass es da 
dieses deutsche Playstation-Fach- 
magazin mit dem großen Kurztest- 
Teil gibt, auf dessen Namen ich 
gerade nicht komme. Aber selbst 
professionelle Spieletester können 
nicht alle Neuerscheinungen eines 
Monats im Blick behalten. Vieles 
interessiert mich persönlich auch 
nicht die Bohne, etwa das drölf- 
zigste Survival-Spiel mit Crafting 
oder der x-te Rogue-like-Titel mit 
Permadeath. Umso heller strah- 
len dafür die wenigen besonderen 
Titel, auf die ich mich teils genau 
wie bei AAA-Titeln Monate oder 
gar Jahre vor Release freue. 


—— 
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Extras 


1. Christian Dörre 


2. Lukas Schmid 


3. Peter Bathge 


4. Sascha Lohmüller 


SASCHA: 

Ein Problem oder gar einen Fluch 
möchte ich im Bereich der Indie- 
Spiele gar nicht ausmachen. Es 

ist vielmehr so, dass man einfach 
mehr aussieben muss als noch vor 
zwei, drei oder vier Jahren. Damals 
erschienen gefühlt acht Indiespie- 
le im Jahr, von denen die Hälfte 
etwas taugte. Diese Spiele waren 
dann auch etwas Besonderes, weil 
sie clevere Ideen mit gelungenem 
Gameplay und schicker Technik 
verbanden. Heutzutage erschei- 
nen deutlich mehr dieser Spiele, 
zwei oder drei im Monat — nur 
jetzt eben in einem Wust aus mit- 
telmäßiger Pixelpampe. Denn wie 
Peter schon sagte, kann mittler- 
weile jede noch so kleine Entwick- 
lerstube ihre Vision dank Steam, 
PSN und Co problemlos verwirk- 
lichen. Und auf jeden Jonathan 
Braid, der das auch vor fünf Jah- 
ren schon konnte, kommen halt 
auch 100 Peter Molyneux, die sich 
gequirlten Mist ausdenken. Aber 
solange es freiwillige Tester gibt, 
die sich durch diesen Brei fressen, 
haben die Endkunden dadurch 
eigentlich nur Vorteile. 
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Multimeo 


Nicht nur Spiele machen Spaß. Deswegen stellen wir euch hier nützliche 
Technik-Gadgets, Konsolenzubehör, Bücher & Comics, Filme und Musik vor. 


| ucidsound LS 30 


Ein Neuling mischt sich ins harte Headset-Gewerbe ein 
— und macht dabei einen richtig guten Ersteindruck. 


HEADSET | Ihr habt euch schon 
des Öfteren Beats-Kopfhörer ange- 
schaut und dabei gedacht: „Wäre 
es nicht toll, wenn es auch Gaming- 
Headsets in dem Stil gäbe?“ Wirk- 
lich? Dann gibt es nun Abhilfe für 
euch: das Lucidsound LS 30. Und 
das hat sogar einen immensen Vor- 
teil: Im Gegensatz zu eingangs er- 
wähnten Hörern ist das LS 30 sogar 
richtig klasse und kein überteuerter 
Plastikschrott aus der Sondermüll- 
Abfertigung. 

Das erste Headset aus dem 
Hause Lucidsound (Gründer übri- 
gens Ex-Tritton-Chef Christopher 
von Huben) ist extrem hochwertig 
verarbeitet — weiche Polster an den 
Hörmuscheln, ein ebenso weich ge- 


polsterter Bügel aus ro- 
bustem Metall —, sieht 
dabei aber eher wie ein 
Designer-Werk denn wie 
ein Stück Gaming-Hard- 


QJ L 


ware aus. An der Sound- 
Front gibt es auch nichts zu mäkeln. 
Heimlicher Star dabei ist allerdings 
das abnehmbare Mikro, das kristall- 
klaren Sprach-Chat ermöglicht. Der 
Sound selbst ist vor allem eines: 
wuchtig und basslastig. Das freut all 
jene, die am liebsten krachende Ac- 
tion-Titel spielen oder das Headset 
gleich noch für Filme nutzen wollen. 
Nachteil allerdings ist, dass das LS 
30 auf reinen Stereo-Sound setzt, 
sprich: kein 5.1, kein 7.1, nicht 
mal die Simulation irgendwelcher 


Raumklänge. Für Shooter-Fans, die 
kompetitiv unterwegs sind, taugt 
das LS 30 also nur bedingt. Und die 
hochwertige, optisch ansprechende 
Verarbeitung hat auch ihren Preis 
— 150 Euro sind fällig. Dafür gibt's 
dann immerhin das wohl beste Ste- 
reo-Headset am Markt. SL 


Hersteller Lucidsound 
Plattform PS4, PS3 
Preis ca. 150 Euro 


Testurteil Sehr gut 


Hardcore 


Ein Film, gemacht für eine gänzlich neue 
Generation von Kinogängern 
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KINO | Mit Hardcore schuf Timur 
Bekmambetov (Wanted) ein Filmer- 
lebnis der ganz neuen Art. Komplett 
aus der Ego-Perspektive gedreht, er- 
leben wir Action am laufenden Band 
durch die Augen des Protagonisten 
Henry — Computerspielern durch- 
aus bekannt, für Kinogänger etwas 
ziemlich Seltenes. Hardcore ist kein 
Film für Cineasten, es ist ein unge- 
hobeltes und brutales Erlebnis, das 
uns von einer abgefahrenen Situati- 
on in die nächste schleudert. Denn 
Henry, der Protagonist ohne Erin- 
nerung, muss jede Sekunde seiner 
Existenz ums Überleben kämpfen. 
Er wurde zu einer kybernetischen 


Kampfmaschine umgebaut, einzig 
mit dem Ziel, seine entführte Frau 
Estelle zu retten. Im futuristischen 
Moskau trifft er auf Jimmy, der im- 
mer im richtigen Moment auftaucht 
und ihm gegen die biotechnisch auf- 
gerüsteten Soldaten des psychopa- 
thischen Akan zur Seite steht. 

In den 90 Minuten, die uns Hard- 
core an den Sessel fesselt, kommt 
man nicht dazu, Luft zu holen. Es 


ist wie ein blutiger Albtraum aus 
einem anderen Universum, vol- 
ler Brutalität, Drogen und nackter 
Frauen. So extrem überzogen, dass 
man sich an Stellen lachen hört, 
für die man sich später fast schä- 
men möchte. Und genau das dürf- 
te auch das Erfolgsgeheimnis des 
Streifens sein. PG 


Testurteil Gut 
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Intensily Shuttle 


Eine „einfache“ USB-3.0-Lösung für eure Grabbing-Vorhaben ... 


GRABBING-TOOL | Was für einen 
edlen Eindruck Blackmagics schi- 
ckes Intensity Shuttle direkt beim 
Auspacken macht! Da wäre zum 
Beispiel die Anleitung. Die findet 
sich hier in Form eines feinen Fly- 
er-Bogens inklusive Willkommens- 
botschaft und der Software und 
Anleitung auf ... SD-Karte. Nicht 
auf USB-Stick, nicht auf einer klei- 
nen CD, nein, einer SD-Karte. Zum 
Glück hat ein benachbarter Laptop 
einen passenden Kartenleser ein- 
gebaut, so können wir die Dateien 
auch auf unseren sonst nicht sehr 
anschlussfreudigen PC kopieren. 
Dort stellt sich dann raus: Keine der 
beiden mitgelieferten Anleitungen 
bezieht sich tatsächlich auf das In- 
tensity Shuttle USB 3.0. Auch die 
für uns passende Software müssen 
wir nach der Erstinstallation erst 
mal selbst in den Untiefen von Win- 
dows zusammensuchen. Puuuh 
— nicht gerade ein sanfter Start! 
Aber eine perfekte Zusammenfas- 
sung des gesamten Wesens der 
Blackmagic-Grabberstation: ^ viel 
Profianspruch, viel Profileistung, 
viel edles Selbstverstándnis, wenig 
praktische Useability. 


Von Profis. Für Profis. 

Wisst ihr mit den folgenden 
Begriffen etwas anzufangen: 
NTSC? ProRes? Final Cut? Pre- 
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miere Pro? DaVinci Resolve? Af- 
ter Effects? Habt ihr auch nur 
bei einem der Namen ahnungs- 
los mit der Schulter zucken müs- 
sen? Dann ist Blackmagics Shut- 
tle nichts für euch! Keine Frage, 
mit seinen durchgeschliffenen 
HDMI-/Composite-/Component-/ 
S-Video-Anschlüssen und dem 
blitzschnellen USB-3.0-Inter- 
face ist das Intensity hardware- 
seitig hervorragend ausgestat- 
tet und bringt mit Media Express 
auch eine komplizierte, aber lei- 
stungsstarke Capture- und Or- 
ganisationssoftware mit. Wer 
dieses Teil meistern und beherr- 
schen kann, darf sich auf grandi- 
ose Ergebnisse allerhöchster Gü- 
teklasse freuen. Leider werden 
die wenigsten Gamer die entspre- 
chenden Fachkenntnisse oder die 
sehr speziellen PC-Systemvor- 
gaben mitbringen. Die folgenden 
Worte tun uns angesichts der be- 
dingungslosen Profi-Ausrichtung 
und der klar erkennbaren De- 
sign-Leidenschaft der Blackma- 
gic-Kollegen wirklich leid, aber 
sie müssen trotzdem raus: Gegen 
einen Useability-König und ge- 
genwärtigen Massenmarkt-Grab- 
bing-Primus wie den Elgato Game 
Capture HD hat das Intensity 
Shuttle einfach keine Chance. 
Dessen Kunden sind aber ganz 


ehrlich auch nicht die Shuttle-Ziel- 
gruppe. Das Blackmagic-Produkt 
mit seinem gigantischen Format- 
und Profisoftware-Support richtet 
sich an Audio-/Video-Experten, die 
sich die Komponenten ihres Grab- 
bing-PCs nicht nach Spielepower, 
sondern rein ihren beruflichen Be- 
dürfnissen entsprechend zusam- 
menstellen. Es richtet sich an fest 
angestellte und freischaffende Ve- 
teranen aus der Filmindustrie oder 
extrem ambitionierte Amateure, 
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die bereits eine Menge Erfahrung 


mit Mainboards, Dateihandling 
und Bildtechnik gesammelt ha- 
ben. Es richtet sich absolut nicht 
an Let's Player und spontane 
Screenshot-Sammler, die eine ein- 
fach zu handhabende Fire-and- 


forget-Lósung suchen. BK 
Hersteller Blackmagic Design 
Plattform Р54, PS3 
Preis ca. 225 Euro 
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Philips PicoPix 4935 


Lust auf ein Open-Air-Kino am Baggersee? Oder eine Dia-Show? Gerne doch! 


BEAMER | Alternativtitel: Für eine 
Handvoll Beamer. Denn genau das 
ist Philips PicoPix. Dieses schmu- 
cke kleine Teil passt perfekt zwi- 
schen die eigenen Finger, ist zu- 
dem neben seiner Größe auch 
gewichtstechnisch (350 Gramm) 
für den mobilen Einsatz prädesti- 
niert. Das liegt auch daran, dass 
der PicoPix unter seinem Gehäu- 
se einem fest verbauten Akku Platz 
bietet. Einmal aufgeladen, hält 
er danach knapp zwei Stunden 
durch, auch ohne per Kabel am 
Strom zu kosten. Einen Nachteil 
bringt das allerdings mit: Im reinen 
Akkubetrieb wird die Helligkeit des 
Philips-Taschenbeamers merklich 
reduziert, in gut abgedunkelten 
Räumen bleibt das Bild aber trotz- 
dem noch leuchtstark genug. Seine 
ganze Lichtkraft von bis zu 350 Lu- 
men erreicht der PicoPix aber nur 
bei angeschlossenem Strom. Wer 
also mit der Idee liebäugelt, ohne 
Steckdose in der Nähe bei strah- 
lendem Sonnenschein mal eben 
ein Public Viewing an eine weiße 
Hauswand zu klatschen, wird ent- 
täuscht sein. Wer den Mini-Beamer 
dagegen in einem finster bereitge- 
stellten Zimmer in Betrieb nimmt, 
dürfte von dessen Leistungsstärke 
überrascht werden! 

Mit einer Auflösung von 720p 
traut sich Philips eine Leinwand- 
empfehlung von bis zu 375 Zen- 
timetern Bilddiagonale zu. Dank 
eines praktisch-effizienten Scharf- 
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stell-Rades auf der rechten Ge- 
räteseite lässt sich der Videofeed 
hervorragend justieren, auf der 
Unterseite des PicoPix wartet eine 
Aufnahme für Stative mit Ya-Zoll- 
Schraube. Alternativ dazu kann 
zur Ausrichtung des Taschenbea- 
mers auch dessen mitgelieferte 
Schutzhülle als Keilplattform ge- 
nutzt werden. Während unserer 
Tests erwies sich das aber besten- 
falls als Notlösung — holt euch ein 
Stativ! Dank Trapez-Ausgleich in 
den Bildeinstellungen des PicoPix 
lässt sich dessen Output selbst 
auf sehr bodennahe Winkel ein- 
stellen — in Kombination mit den 
Modifikationen für Helligkeit, Kon- 
trast, Sättigung und mehreren 
halbautomatischen Bildverbesse- 


rungssystemen kommt so ein sehr 
wandlungsfáhiges, hochqualita- 
tives Ergebnis zustande. 


Streichelt euren Beamer! 

Auf der Geräteoberseite befin- 
det sich ein nützliches Touchpad, 
über das man alle Bewegungs- 
und Klickbefehle in dem Andro- 
id-basierten Betriebssystem di- 
rekt über das Gehäuse eingeben 
darf. Das funktioniert brauchbar, 
steht in Sachen Bedienfreundlich- 
keit aber klar hinter der mitgelie- 
ferten Mini-Fernbedienung. Scha- 
de, dass die nur auf die Rückseite 
des Geräts zielend sauber arbei- 
tet. FB-Signale in Richtung Seite 
oder Front des 4935 bleiben da- 
gegen häufig unbeantwortet. Das 


ist vor allem für Präsentationen 
schade und inkonsequent, immer- 
hin kommt der Philips mit einem 
Office-Viewer für Excel/Word/PDF 
und natürlich Powerpoint daher. 
Wirklich zu kämpfen hatten wir mit 
dem Screen Mirroring unter An- 
droid. Diese Videofunktion streamt 
den Live-Bildschirm eines per WiFi 
verbundenen Smartphones direkt 
an den Taschenbeamer. Theore- 
tisch wenigstens, denn von zehn 
Verbindungsversuchen klappte 
durchschnittlich einer. Und selbst 
der hatte dann mit Lag und Fra- 
merateeinbrüchen zu kämpfen. 
Wer den PicoPix als Medienbe- 
trachter verwenden möchte, sollte 
das statt über WLAN also lieber 
über USB oder microSD tun. Bei- 
de Anschlüsse bringt der 4935er 
mit, verfügt zudem über Blue- 
tooth- und Klinkenstecker-Verbin- 
dung zum Betrieb externer Laut- 
sprecher/Headsets. Alternativ 
dazu darf auch der überraschend 
gute 3-Watt-Speaker des Beamers 
selbst zur Audioausgabe verwen- 
det werden. Für Videospiele kön- 
nen wir den PicoPix trotz HDMI/ 
MHL-Anschluss nur bedingt emp- 
fehlen — man spürt doch ein we- 
nig Eingabe-Lag. Für Videos ist das 


Teil aber top. BK 
Hersteller Philips 
Plattform PS4, PS3 
Preis ca. 550 Euro 
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COMIC | Howard the Duck ist 
vor allem durch eines bekannt: 
Der mànnliche Enterich hat 
die Hauptrolle in einem der 
wohl schlechtesten Filme al- 
ler Zeiten gespielt, bei dem 
fast selbstverstándlich auch 
George Lucas seine Finger 
im Spiel hatte. Dass Howard 
aber bereits seit den 70ern in 
teilweise sehr erfolgreichen 
Comic-Serien sein Unwe- 
sen treibt, wissen nur einge- 
fleischte Marvel-Leser. Vor 


allem der satirisch-kritische Unter- 
ton ist eine tolle Abwechslung zum 
Comic-Einerlei. Ein Erpel für alle Fäl- 
le bildet hier keine Ausnahme: Wie 
es der Name vielleicht schon erah- 
nen lässt, verdingt sich Howard in 
diesem Sammelband der 2015 er- 
schienenen Back to New York-Rei- 
he als Privatdetektiv und lernt dabei 
die clevere Tara kennen. Ein relativ 
einfacher Auftrag sieht vor, dass er 
eine gestohlene Halskette aus den 
Fängen von Black Cat beschafft. 
Ehe er sichs versieht, stolpert er da- 
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Howard the Duck 
Ein Erpel für alle Fälle 


In Filmform ein Graus, in Comic-Form aber echt klasse 


bei jedoch von einem Schlamassel 
ins nächste ... Neben tollen Zeich- 
nungen und einer spannend erzähl- 
ten, saukomischen Geschichte sind 
es vor allem die vielen Gastauftritte — 
von Spider-Man über die Guardians 
of the Galaxy bis hin zu Dr. Strange 
—, die diesen Band zu einem Fest für 
Marvel-Fans machen. SL 


Verlag Panini/Marvel 
Seitenzahl 116 
Preis 12,99 Euro 


Testurteil Sehr gut 


Avengers: Millennium 


Comics sind Kunst. Meistens. Dieser hier garantiert nicht. 


COMIC | Kurz vor der Veröffentli- 
chung des Kinofilms Age of Ultron 
erschienen in den USA die Ausga- 
ben der Avengers: Millenium-Rei- 
he, welche sich auf das Team des 
Films konzentriert und nur noch 
Spider-Man dazupackt und Thor 
wegnimmt. Nun kommt die Reihe 
auch als Sammelband hierzulan- 
de auf den Markt. Das klingt erst 
mal nicht schlecht, ist es aber. Man 
merkt Millenium nämlich zu jeder 
Zeit an, dass es schnell auf den 
Markt geklatscht wurde, um vom 


Hype des Films zu profitieren und 
noch ein paar Extra-Dollar einzusa- 
cken. Die Zeichnungen wirken hin- 
geschmiert und die Story ist unge- 
fähr so spannend, wie Gras beim 
Wachsen zuzusehen. Nur dass es 
dabei wohl bessere Action und we- 
niger dämliche Dialoge gäbe. Die 
Gespräche zwischen den Rächern 
sind nämlich so peinlich, dass sich 
selbst Oliver Pocher für die plat- 
ten Gags schämen würde. Die Ge- 
schichte dreht sich nämlich um 
eine geheime Hydra-Basis, in der 


ein Zeitportal geöffnet wurde. Die 
Avengers springen natürlich rein 
und müssen die Nazis aufhalten. 
Das hört sich wunderbar trashig 
an, wird allerdings so schnarchig 
und schlecht erzählt, dass man 
meint, einen Assassin’s Creed-Ro- 
man von Oliver Bowden zu lesen. 


Braucht kein Mensch. CD 
Verlag Panini/Marvel 
Seitenzahl 100 
Preis 12,99 Euro 


Testurteil 


Mangelhaft 


www.playvier.de 


COMIC | Wenn Comic-Shoo- 
tingstar Scott Snyder als Autor 
mit dem Zeichner-Urgestein 
Jim Lee zusammenarbeitet, 
kann eigentlich nichts schief- 
gehen. Sie schaffen es so- 
gar, den leicht ausgelutsch- 
ten Charakter von Superman 
wieder interessant zu ma- 
chen. Im Sammelband Un- 
chained sieht sich Clark 
Kents Alter Ego nämlich 
nicht nur mit Terroristen 
konfrontiert, welche sämt- 
liche Technologie der Welt 


zerstören wollen, obendrein plant 
auch sein alter Erzfeind Lex Luthor 
seine Rache gegen den Mann aus 
Stahl und der Held mit dem groß- 
en S auf der Brust kommt einer 
geheimen Regierungsbasis auf 
die Schliche, wo etwas versteckt 
wird, das noch viel mächtiger ist 
als Superman. Anfangs mögen die 
verschiedenen Handlungssträn- 
ge inklusive Rückblicken in Clarks 
Kindheit noch verwirrend sein, 
doch schnell kommt das schrei- 
berische Talent von Snyder durch, 
indem er alle Storys miteinander 


Superman: Unchained 


Der Mann aus Stahl stößt an seine Grenzen. 


verbindet und zu einem im Kon- 
text logischen Ende führt. Hin- 
zu kommt, dass Snyder und Lee 
nicht nur die eigentliche Action fa- 
mos einfangen, sondern auch dem 
Charakter von Superman neue Fa- 
cetten verleihen. Superman: Un- 
chained ist zweifellos einer der 
besten Comics zum Urvater aller 


Superhelden. CD 
Verlag DC/Panini 
Seitenzahl 324 
Preis 29,99 Euro 


Testurteil 


Sehr gut 


play* | 05.2016 | 93 


| - magazin play* 


. Speedshot Ultimate 


Maus-und-Tastatur-Spieler, aber nur die PS4 daheim? Mit dem Speedshot kein Problem. 


ZUBEHÖR | Zunächst verdient sich 
Hamas Maus/Tastatur-Konverter 
ein dickes Lob aufgrund seiner su- 
perben Kompatibilität: Anders als 
seine älteren Speedshot-Geschwis- 
ter versteht sich die Ultimate-Vari- 
ante nicht nur auf das Ansteuern 
einer einzigen Konsole, sondern 
versorgt mit der PS4 und Xbox One 
die aktuellen Systeme ebenso wie 


die Altmeister PS3 und Xbox 360. 
Auch bei der Inbetriebnahme greift 
das Teil nicht ins Klo: Einfach den 
Controller quasi als Funkturm in 
den seitlichen USB-Port des Kon- 
verters einstöpseln, danach die 
Maus und Tastatur in beliebiger 
Schaltung an die Fronteingän- 
ge, Controller anschalten — fer- 
tig! Ohne weitere Eingaben läuft 
die Kiste direkt im Standard-Mo- 
dus, der für die meisten Anwender 
ausreichen dürfte. Auf sechs sehr 
gut erklärten Seiten in der kompe- 
tenten deutschen Anleitung finden 
wir effektive Hilfe und Antworten zu 


allen unseren Fragen, die verbauten 
LEDs zeigen prima den Gerätesta- 
tus an. Dabei ist Hamas Speedshot 
ganz klar darauf ausgelegt, dass 
sich sein Käufer speziell für den 
Konverter eine zusätzliche Maus 
samt Tastatur organisiert. Denn der 
Speedshot kommt nicht nur mit ei- 
ner Empfehlungsliste kompatibler 
Steuergeräte zu euch nach Hause, 
er bringt obendrein auch noch zwei 


klären so extrem effizient die stets 
wiederkehrende Frage „Äääääh... 
was war gleich noch mal R1 auf 
meiner Tastatur?!“ Solche Klei- 
nigkeiten machen Hamas Steuer- 
knecht zu einem herrlich runden, 
durchdachten Produkt, trotzdem 
solltet ihr euch mit dem Anbringen 
der Sticker erst noch zurückhalten 
— wer ein wenig mit dem Speedshot 
experimentiert, kann nämlich seine 
Tastaturbelegung manuell verän- 
dern und dem eigenen Gusto an- 
passen. 


Perfektion minus 10 Prozent 

Dasselbe gilt für fast alle Aspekte 
der Maus — Tasten, Geschwindig- 
keit, Tot-Zone (also die nötige Be- 
wegungsintensität der Maus, um 
vom Spiel registriert zu werden) 
und Analogstick-Zuweisung lassen 
sich modifizieren. Trotz der unzäh- 
ligen Möglichkeiten zum Steuer- 
Feinschliff bekommt man die Maus 
aber einfach nicht perfekt hin. Sie 
erreicht die PC-Steuerung beina- 
he, ja... aber es fehlen einfach die- 
se letzten 10 Prozent Präzision. Im 
Rahmen seiner technischen Mög- 
lichkeiten holt Hamas All-in-one- 
Lösung damit fast alles raus, was 
an einer Konsole machbar ist. BK 


praktische Aufkleber-Bogen mit 
jeweils einen mit Playstation- und 
einen mit Xbox-Icons. Die werden 
dann auf die passenden Knöpfe der 
Maus und Tastatur gepappt und 


Hersteller Hama 
Plattform Р54, PS3 
Preis ca. 65 Euro 


Assassin's Creed: Underworld 


Das Buch, das niemand braucht, vom Autor, der keiner sein sollte. 


ROMAN | Lange haben wir es hi- 
nausgezógert. Doch in diesem Mo- 
nat war es schließlich leider so weit, 
und neben Beamern, Comics und 
mehr prangte noch ein weißer Fleck 
auf den Multimedia-Seiten, der noch 
auf irgendeine Art und Weise zu fül- 
len war. Also hatten wir die Wahl 
zwischen dem Bild eines erfolgrei- 
chen Klogang-Ergebnisses oder ei- 
ner Besprechung von Assassin’s 
Creed: Underworld, und weil gera- 
de keiner musste, entschieden wir 
uns für das „Buch“. Dieses erzählt 
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die Vorgeschichte von Assassin's 
Creed: Syndicate aus der Sicht des 
indisch-britischen Assassinen und 
Evie-Frye-Loverboys, der sich 1862 
aufmacht, um London von der Herr- 
schaft der Assassinen zu befreien. 
Wobei, Vorgeschichte ist irreführend, 
denn ab einem gewissen Punkt in 
der Erzáhlung deckt sich diese, wie 
schon im Paris-Vorgänger, mit jenen 
des Spiels. Und wie schon im letzten 
Roman ist die Geschichte bis zum 
Beginn der Überschneidung gera- 
de noch so erträglich, wird jedoch 


anschließend von dermaßen vielen 
Logiklücken, unerklärten Zeitsprün- 
gen, hirnrissigen, übernatürlichen 
Elementen und anderen stinkenden 
Handlungswürsten geplagt, dass so- 
gar die Apotheken-Umschau im Ver- 
gleich mehr literarischen Anspruch 
bietet. Ein ganz mieses Buch, das 


wirklich niemand lesen sollte. LS 
Verlag Panini 
Seitenzahl 400 
Preis 14,99 Euro 


Testurteil 


Mangelhaft 
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play’ begleitet dich jetzt überall 

- egal, ob auf Tablet, Smartphone, 
KindleFire oder im Browser. 
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playwatch | 


Ihr möchtet euch zu einem aktuellen Thema äußern? 


Ihr habt Fragen? Dann schreibt uns einfach! 


Werdet play*-Fan auf: 


facebook 
facebook.de/playvier 


Playstation VR 


Hi play^-Team, 
bei den VR-Brillen sehe ich ein spannendes Stück Hard- 
ware kommen. Ganz klar hat der PC-Bereich die meisten 
Vorteile, wobei ich am meisten „Angst“ bei Playstation 
VR aufgrund der scheinbar schlechtesten Hardware 
habe. Vielleicht geschieht auch noch ein Wunder (wohl 
aber eher nicht) ... An abwechslungsreichen Spielen 
wird es zumindest nicht scheitern. Was noch keiner weiß 
(glaube ich) und womit niemand rechnet: Kommt für 
Nintendos NX vielleicht auch eine VR-Brille? Oder gibt's 
da N!X? ;p 
Ansonsten macht weiter so grandiose Hefte und DVDs 
und viel Spaß, Erfolg und alles Gute weiterhin. 
P.S.: 
@Sascha: Höre dir mal Vista Chino, Bloodrain und Trypti- 
kon an. Der neue Film C/own — mal schauen, wie der ist. 
Deathgasm hat mich ein wenig an Lords of Salem erin- 
nert, trotzdem echt gut. 
@Vik: Corpse Party: Blood Drive für Vita ist auch gut, musst 
du dir mal angucken, falls du’s noch nicht getan hast. 
MARC 


play*: Moin Marc! Danke erst mal für deine Teilnahme 
am Thema des Monats. Du warst der Erste ;p Deine 
Befürchtungen sind natürlich nicht ganz unbegründet, 


ORSCHIN@LQUAHL 


Dann und wann trudelt ein Leserbrief in unser Post- 


fach, der uns stutzig macht. Sei es durch eigenwillige 
Rechtschreibung, schräge Formulierungen oder ein- 
fach durch eine sensationell blöde Frage. Das können 
und dürfen wir euch natürlich nicht vorenthalten. 


Wohl bekomms 
Gunstiger pc Rechner wo kann man es bekommen ??? 
EIN USER AUF FACEBOOK 


play*: Hallo. Wir wissen zwar nicht, wen du mit „Gunstiger 
pc Rechner“ meinst, aber was deine Frage anbelangt: 
Bekommen kannst du es am ehesten in der Nähe des 
Bahnhofs oder Hafens. Halt dort, wo viele Reisende 
vorbeikommen. Achte aber bitte auf deine Gesundheit! 
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schließlich lässt sich ein PC relativ problemlos immer 
weiter hochzüchten, um bessere Ergebnisse zu liefern. 
Auf der anderen Seite wollen VR-Entwickler natürlich 
eine möglichst große Menge an Spielern ansprechen, 
weswegen man den Hardware-Wahn auch nicht zu 
sehr übertreiben sollte. Und Playstation VR kommt ja 
noch mit einem Stück Zusatz-Hardware, was den Ab- 
stand noch einmal etwas verringern dürfte. 

Sascha: Vista Chino kannte ich schon, schicker Stoner 
Rock, erinnert mich ein wenig an Kyuss. Bloodrain ist 
nix für mich, der Sänger gefällt mir so gar nicht. Und 
was Tryptikon anbelangt: ganz komische Sache. Ich 
bin ein großer Fan von Celtic Frost, aber die beiden 
Typtikon-Scheiben haben mich relativ kaltgelassen. 
Vielleicht muss ich ihnen einfach mal ein paar Umdre- 
hungen Zeit lassen... hol ich bei Gelegenheit mal nach. 
Clown ist ja bereits auf DVD raus, ich war vom Trailer 
aber nicht sonderlich angetan und bin auch kein Rie- 
senfan von Eli Roth. Mal schauen. Den Vergleich Lords 
of Salem — Deathgasm kann ich aber persónlich nicht 
nachvollziehen, Ersterem fehlt ja der ganze Satire- 
Aspekt. Der Soundtrack ist vielleicht ähnlich ;) 

Viktor: Hab bei Corpse Party bisher nur Book of Sha- 
dows für PSP gespielt, Blood Drive kenne ich noch 
nicht. Danke für die Empfehlung! 


Ganz kleines Tennis 


Hallo Redaktionsmitglieder, 
seit knapp anderthalb Jahren bin ich Besitzer einer PS4. 
Den Vorgánger habe ich als besseren Blu-ray-Player in 
meine Kellerbar gestellt und nutze die PS3 gelegentlich 
auch noch, vor allem im Urlaub ist sie recht praktisch. 
Ich bin ein Fan von Sportspielen. Dementsprechend 
stehen bei mir die aktuellen Ausgaben von 
PES und auch die Eishockey-, FuBball- und 
Basketball-Varianten der F/FA-Reihe im 
Regal. Damit ist dann aber auch (leider) 
das Ende der guten Sportspiele erreicht. 
Das Spiel HANDBALL 16 war von mir aus 
mit viel Spannung erwartet worden. Was 
dem Käufer dann aber für teures Geld 
geboten wird, ist gelinde gesagt, eine 
Frechheit. 

Eine Frage an euch als Tester: Wann er- 
scheint auf der PS4 endlich eine Tennis- 
Simulation, z. B. Top Spin, das auf der 
PS3 noch immer ungeschlagen ist? Oder 
eine Veröffentlichung in Richtung Olym- 
pische Spiele? Gemessen an den Neuer- 
scheinungen auf der PS4 kommt für mei- 
nen Geschmack der Sport-Sektor viel zu 
kurz. Doch woran liegt das? Gerade wo 
z. B. bei FIFA und PES regelrechte Tur- 


Thema d. Monats: Ratchet & Clank 


Ratchet & Clank feiert ein scheinbar gelungenes 
Comeback. Welche alten Serien sollten noch auf 
der PS4 zurückkehren? Oder könnt ihr mit Re- 
vivals gar nix anfangen? Unter allen Einsendern 
verlosen wir ein zufálliges PS4-Spiel. 


niere ausgetragen werden, sollten andere Sportarten 
wie das angesprochene Tennis nicht zu kurz kommen. 
Klar, jede Firma, die eine Software auf den Markt bringt, 
wird vorher durchrechnen, ob sich eine Veröffentlichung 
lohnt, bei hohen Entwicklungskosten, Lizenzgebühren 
und so weiter mehr als verstándlich. 
Gebt mir doch bitte mal Feedback, ob und wann für die 
PS4 etwas am Horizont auftaucht. 

CHRISTIAN 


play*: Servus Christian. Eine hervorragende Frage! 
Auch wir hätten mal wieder Lust auf ein neues und 
vor allem „next-geniges“ Top Spin oder Virtua Tennis. 
Beides wurde bislang jedoch weder angekündigt noch 
irgendwie hinter den Kulissen angedeutet. Wir sind 
uns allerdings sicher, dass auch der Tennissport früher 
oder später seinen Weg auf die nächste Konsolengene- 
ration finden wird. Auch umd as bereits angekündigte 
nächste Fight Night wurde es in letzter Zeit eher ruhig, 
hier rechnen wir jetzt nach der Fertigstellung von UFC 
2 mit ein paar News — denn Zeit wird's auch langsam 
für die Box-Fans. Enttáuschen müssen wir dich auch 
hinsichtlich der Olympischen Spiele. Wie schon bei 
den Winterspielen 2014 in Sotschi wird es lediglich ei- 
nen neuen, offiziellen und von Sega entwickelten Mario 
& Sonic-Ableger geben, der nur für Nintendo-Konsolen 
erscheint. Die Entwickler-Teams Eurocom (Vancouver 
2010, Beijing 2008, Athens 2004) und Sega Studio 
Australia (London 2012), die in den Jahren zuvor die 
offiziellen Olympia-Versoftungen umsetzten, wurden 
mittlerweile auch geschlossen. Deswegen würden wir 
uns an deiner Stelle keine allzu groBen Hoffnungen 
machen, dass noch irgendein anderer Publisher einen 
Olympia-Titel aus dem Hut zaubert. 


www.playvier.de 


Wir ir sind bedient. Die iñ den USA bereits er erhaltliche PS4- 
lässt hierzulande immer noch auf sich | warten? 


Bedienung, bitte! 
Liebes play^-Team, 
zunächst einmal ein dickes Lob an euch, es ist jeden Mo- 
nat ein Vergnügen, euer Magazin zu lesen! 
Ich hátte da eine Hardware-Frage: Im Oktober wurde 
eine offizielle PS4-Fernbedienung angekündigt, die vor 
allem die DVD-/Blu-ray-Navigation erleichtern soll. Gibt 
es für diese Fernbedienung bereits einen EU-Release- 
Termin? Wenn ja, welchen? Wenn nein, kennt ihr ein 
alternatives Produkt, das ihr empfehlen könnt oder das 
wenigstens halbwegs gute Kundenrezensionen ernten 
konnte? 

PATRICK 


play^: Hallo Patrick. Einen EU-Release-Termin gibt es 
unverstándlicherweise immer noch nicht, denn in den 
USA ist die Playstation 4 Universal Media Remote (so 
der offizielle Name) bereits erháltlich. Die hierzulande 
verkauften Geráte von Drittherstellern sind auch kei- 
ne wirkliche Alternative, oftmals schlecht verarbeitet 
und nicht für alle Funktionen der Konsole konzipiert. 
Entweder du importierst also eine Remote aus den 
Staaten (was den Kaufpreis verdoppeln dürfte) oder 
du wartest noch ein paar Monate. Wenn du allerdings 
einen Smart-TV besitzt, gibt es noch eine dritte Op- 


Fernbedienung 


tion: Dazu aktivierst du in den System-Einstellungen 
der PS4 die HDMI-Geräteverbindung. Beim Fernse- 
her benótigst du den Namen der HDMI-CEC-Funktion 
(Consumer Electronics Control) — bei Sony Bravia 
Link/Sync, bei Samsung Anynet+, bei LG SimpLink 
etc. — und aktivierst diese in den Einstellungen des 
TVs ebenfalls. Dann musst du dort nur noch die PS4 
anwählen, die in der Liste der unterstützten Geräte 
auftauchen sollte. Hat all das geklappt, solltest du dei- 
ne TV-Fernbedienung auch für die Funktionen der PS4 
verwenden kónnen. 


Gebündelte Frage 


Ich habe übers letzte Beta-Wochenende The Division 
anzocken kónnen. Ich bin begeistert. Ich wollte euch 
fragen, ob ihr wisst, ob es auch ein PS4-Bundle mit The 
Division geben wird. Ich habe auf Gamestop ein Bundle 
mit einer Xbox One gesehen. Vielleicht habt ihr ja ein 
paar Informationen. 

MIRKO 


play*: Hi Mirko, wie du sicherlich in den letzten Wo- 
Chen nach Release festgestellt hast: Ein solches Bund- 
le gibt es leider nicht, weder bei uns noch in den USA. 
Geplant ist laut unseren Information auch nix. Sorry! 


Games TV 24: Die Video-^pp f 


Verfügbar auf allen wichti 


GAMES 
24 


r 


Die kostenlose App hat für alle Sp 
bieten: redaktionell erstellte täglich 
berichte, topaktuelle Spieletrailer, 
dene Themenkanäle sowie eine c| 
nehm kurze Ladezeiten. Games T' 
für iOS-, Android- und Windows- 
ets) in den jeweiligen App-Stores! 


рау“ 


REDAKTIONS-PODCAST 


ärz 2016 — wir haben Bier, wir haben Themen und 
Sascha ist nach zwei Aussetzern auch wieder am 
Start. Dann steht einem Super-Podcast #171 ja nix 
mehr im Wege. Und so plaudern wir dann auch über 
No Man's Sky, Dark Souls 3, UFC 2 und Ratchet & 
Clank. Letzteres Spiel ist übrigens doof, weil sich die 
Aufzáhlung bis zu diesem Zeitpunkt noch gereimt 
hat. Gemein! 

Wenn ihr an unserer Plauderstunde teilhaben wollt, 
surft einfach auf playvier.de, klickt dort den Podcast 
in der rechten Menüleiste an und hört uns zu. Wer 
will, abonniert unseren Podcast auch als bequemes 


iTunes-Abo unter tinyurl.com/p3podcast. 


UI 


Die besten Comments des Monats 


„Call of duty ist 1000 mal beser und der grafik ist auch schrot" 
Zu: Dark Souls 3 


„Bin 15 und kein versiftis Kind bin kein Kind was für die 
Wohnung rennt und schreit Mord Gewalt oder so ich suche 
keine Menschen Nähe bin auch sehr zurück halten“ 

Zu: Doom 


„Uruguay“ 
Zu: Far Cry: Primal (nein, wir verstehen es auch nicht) 


„nein danke, das din spiel ich vielleicht 5 stunden und rühr 
es dan nicht mehr an. da kauf ich lieber tomb raider oder 
geh zu einer hure" 

Zu: The Division 


„Die hagan jager bin fürhen ja, mich der eisendrasil harber 
reich kleiner. Leiben." 
Zu: Doom 


„Hat der Autor etwa einen an der Waffel??? 15€ ein fairer 
Preis für so armseliges Remake? Der richtige Name des Her- 
stellers ist nicht „Double Fine“ sondern „Dollar Fine". Und 
dann stellt sich dieser Idiot von Autor auch noch hin und 
labert was von fairem Preis — Spast!“ 

Zu: Day of the Tentacle Remastered 
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.. Schauen wir uns Nathan Drakes 


Uncharted 4 


I 
Diesmal aber wirklich ... also vielleicht 


es Abenteuer noch mal kurz vor Release an. 


Release ist bald= Zeit wird's für ‚ein Paar neue Infos. 


Themen der nächsten Ausgabe ohne Gewähr — aber das eine oder andere Gewehr werden wir im Heft haben! 


Die Auflösung findet Ihr unten auf dieser Seite 


Mini-Quiz des Monats 


F 


Welchen Beruf übt eigentlich 
Sully aus, Nathan Drakes 
bester Freund und väterlicher 


Mentor? meiste Zeit aus? Namen. Was bedeutet er? 
a) Kinder-Erschrecker a) Abenteurer a) Schicksal (engl.) 
b) FBI-Agentin b) Klempner 4 b) Vertrauen (engl.) 


c) Schatzsucher 


Und welchen Beruf übt 
Clank, der Sidekick von 
Hauptcharakter Ratchet, die 


c) Laborchef 


Heldin Faith hat nicht nur 
tolle Parkours-Tricks drauf, 
sondern auch einen coolen 


c) Gesicht (Mike Tyson) 


IMPRESSUM [ 


computec 


MEDIA 


Ein Unternehmen der MARQUARD MEDIA INTERNATIONAL AG 


DVD Simon Fistrich (Ltg.), Thomas Dziewiszek, 


Daniel Kunoth, Oliver Nitzsche, 
Dominik Pache, Michael Schraut, 
‚Alexander Wadenstorfer 


Vertrieb, Abonnement Werner Spachmüller 


Anzeigenberatung Online 
Welscher Online GmbH 
Elbberg 7, 22767 Hamburg 
Tel.: +49 40 809058-223 
Fax: +49 40 809058-3239 
www.weischeronline.de 


ISSN/Vertriebskennzeichen: ISSN 1865-9543 
Mitglied der Informationsgemeinschaft zur Feststellung 
der Verbreitung von Werbeträgern e. V. (IVW), Berlin 


Vertrieb: DPV Deutscher Pressevertrieb GmbH, Düsternstr. 1-3, 


Verleger Jürg Marquard Marketing Jeanette Наа; 20355 Hamburg, Internet: www.dpv.de 
р! 'g Marq Produkti Tomas Eder org Gleichmar, Uwe Hónig eersten aka Druck: Quad/Graphics Europe, 120 Pultuska Street, 
Verlag Computec Media GmbH Datenübertragung via SR anzelgen@computec.de 07-200 Wyszków, Polen 


www.playvier.de 


Dr.-Mack-Straße 83, 90762 Fürth 
Telefon: +49 911 2872-100 
Telefax: +49 911 2872-200 
E-Mail: redaktion@playvier.de 
www.playvier.de 


COMPUTEC MEDIA ist nicht verantwortlich für die inhaltliche Richtigkeit der Anzeigen 
und übernimmt keinerlei Verantwortung für in Anzeigen dargestellte Produkte und 
Dienstleistungen. Die Veröffentlichung von Anzeigen setzt nicht die Billigung der ange- 
botenen Produkte und Service-Leistungen durch COMPUTEC MEDIA voraus. Sollten Sie 
Beschwerden zu einem unserer Anzeigenkunden, seinen Produkten oder Dienstleistungen 
haben, möchten wir Sie bitten, uns dies schriftlich mitzuteilen. Schreiben Sie unter Angabe 
des Magazins, in dem die Anzeige erschienen ist, inkl. der Ausgabe und der Seitennummer 
an: CMS Media Services, Annett Heinze, Anschrift siehe oben. 


Es gelten die Mediadaten Nr. 29 vom 01.01.2016 
Abonnement — http://abo.playvier.de 


Head of Online Christian Müller 
Chefredakteur Online EE Fischer 
Leitender Redakteur Online David Bergmann 
Redaktion David Martin, Maik Koch 
SEO/Produktmanagement Stefan Wülfel 

Entwicklung Markus Wollny (Ltg.), Aykut Arik, 

René Giering, Tobias Hartlehnert, 
Christian Zamora 

Webdesign Tony von Biedenfeld, Daniel Popa 


Die Abwicklung Nee Я 
Zahlungsabwicklung und Versand) erfolgt über unser 
Partnerunternehmen DPV Deutscher Pressevertrieb GmbH: 
Post-Adresse: 

Leserservice Computec, 20080 Hamburg, Deutschland 


Geschäftsführer Rainer Rosenbusch, Hans Ippisch 


Einsendungen, Manuskripte und Programme: 
Mit der Einsendung von Manuskripten jeder Art git der Verfasser die Zustimmung zur 


Leitender Redakteur 
(V.i.S.d.P.) Sascha Lohmüller (sl), verantwortlich. 


* 2 Anzeigen Ansprechpartner für Reklamationen ist Ihr Veröffentlichung in den von der Verlagsgruppe herausgegebenen Publikationen. Urhe- 

für ‚gen Sen Inhalt. Adresse CMS Media Services GmbH Eomputec-Team unter: berrecht: Alle in play veröffentlichten Beiträge bzw. Datenträger sind urheberrechtlich 

„Siehe Verlagsanschri Dr.-Mack-Straße 83, 90762 Fürth ` Deutschland geschützt. Jegliche Reproduktion oder Nutzung bedarf der vorherigen, ausdrücklichen 
Redaktion Marco Cabibbo (тс), E-Mail: computec@dpv.de und schriftlichen Genehmigung des Verlags. 


Mitarbeiter dieser Ausgabe 


Lektorat 
Layout 


Layoutkoordination 
Titelgestaltung 


Christian Dörre (cd), Viktor Eippert (vik), 
Benjamin Kegel (bk), Lukas Schmid (Is) 
Peter Bathge (pb), 

Matthias Dammes (md), 

Max Falkenstern (mf), 

Peter Grubmair (pg), David Martin (dm), 
Matti Sandqvist (ms), Felix Schütz (fs), 
Stefan Weiß (sw) 

Claudia Brose (Ltg.), Birgit Bauer, 
Esther Marsch, Heidi Schmidt 

Matthias Schöffel (Ltg.), Sebastian Bienert, 
Jasmin Sen, Stefanie Zehetbauer 

Albert Kraus 

Matthias Schöffel 


98 |05.2016 | play* 


Verantwortlich für den Anzeigenteil: 
‚Annett Heinze, Adresse siehe Verlagsanschrift 


Head of Digital Sales 
Jens-Ole Quiel, Tel.: +49 911 2872-253; 
jens-ole.quiel@computec.de 


EEN Print 
Alto Mair, Tel.: +49 911 2872-144; 
alto.mair@computec.de 
Bernhard Nusser, Tel.: +49 911 2872-254; 
bernhard.nusser@computec.de 
Anne Müller, Tel: +49 221 2716-251; 
anne.mueller@computec.de 
Judith Gratias-Klamt, Tel: +49 221 2716-252; 
Judith.gratias-klamt@computec.de 


Tel.: 0911-99399098 
Fax: 01805-8618002* 

ç Amor Montag 07:00-20:00 Uhr, 
Dienstag-Freitag 07:30-20:00 Uhr, Samstag 09:00-14:00 Uhr 
* (€ 0,14/Min. aus dem dt. Festnetz, max. € 0,42/Min. 

aus dem dt. Mobilfunk) 


Tel.: +49-911-99399098 
Fax: +49-1805-8618002 


ч ANE : Montag 07:00-20:00 Uhr, 
Dienstag-Freitag 07:30-20:00 Uhr, Samstag 09:00—14:00 Uhr 


Abonnementpreis für 12 Ausgaben: 
Inland: € 63,- / Österreich: € 71,- / Ausland: € 75,- 


qe “ez 


от :Sunsojny 


AT 


MARQUARD MEDIA 
Deutschsprachige Titel: 


SFT, WIDESCREEN, PC GAMES, PC GAMES MMORE, PC GAMES HARDWARE, 


BUFFED, PLAYA, GAMES AKTUELL, N-ZONE, XBG GAMES, LINUX-MAGAZIN, 
LINUXUSER, EASYLINUX, RASPBERRY PI GEEK 


Internationale Zeitschriften: 
Polen: COSMOPOLITAN, JOY, SHAPE, HOT, PLAYBOY, 
CKM, VOYAGE, HARPER'S BAZAAR 
Ungarn: JOY, SHAPE, EVA, IN STYLE, PLAYBOY, CKM, MEN'S HEALTH 


www.playvier.de 


DIE NEWS-ZENTRALE DER TAANA 


NEWS & INTERVIEWS 


JOBS IN DER 
SPIELE-INDUSTRIE 


BRANCHEN-EVENTS 


Täglich die 
heißesten 
Branchen-Infos: 


Jetzt für den 
kostenlosen 
Newsletter 
anmelden! 


f w (O 


EVENTS 


Drei Tage wach: SAE Institute beteiligt sich 


am Global Game Jam 2016 


Gi 6 Юм 
at Im KC 


en Tes 


rtphon Onenutzer 


ü 


pie NEWS-¿ 


P BUSINESS р 
BUSI Sony darf aus „Lets 


Дере d auf der E3 
EA: Kein Messestan Marke machen 


2016 


s A 


BUSINESS VIRTUAL REALITY 
Bungie: Präsident Harold Ryan Nvidia: VR-Brille mi 
tritt zurück Lichtfeldtechnik au 


"es 
"ie e т fscharts: König 


Ein Produkt der 


Computec 


MEDIA 


46 « e 
Д \ EIN HERRÜCH NS 
é | \ DRECKIGER, ULTRABRUTALER, b N 
ELSCHWARZHUMORIGER > 


BASTARD von ENEM 
PARTY-ACTION-SPLATTERFILM“ 84 


